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El Salva-pantallas 
para el POKEADOR 
AUTOMATICO es 
una aplicación de 
gran utilidad para 
el SPECTRUM. 
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Zafiro, conocida compania de distri- 
bución de software en nuestro país, aca- 
ba de presentar en el mercado cuatro 
nuevos e interesantes títulos. 

El primero de ellos, que ha sido edi- 
tado bajo el sello Zafi Chip (es decir, en 
el que se incluyen los títulos que a priori 
resultan más interesantes de cara al 
mercado), corresponde a la segunda 
parte de uno de los juegos más popu- 
lares de Elite: «Bomb Jack Il». Con él, 


tendremos la oportunidad de volver a 
disfrutar con las peripecias de este su- 
perhéroe, quien se ve envuelto en una 
nueva aventura que se desarrolla en 
múltiples escenarios espaciales. Este 
programa ha sufrido algunas conside- 
rables modificaciones en su desarrollo 
con respecto a su predecesor, pero bá- 
sicamente los sistemas de juego son 
idênticos. 

Por otra parte, e incluyéndose en la 


otra etiqueta de la casa, Cobra, han 
aparecido los siguientes programas: 

«Kat Trap», de Streetwise, un diver- 
tidísimo y original arcade en el que de- 
beremos controlar a un simpático robot 
que lucha por acabar con el dominio que 
una raza de mutante, —los hombres ga- 
to—, han impuesto sobre la Tierra. Un 
arcade de desarrollo horizontal, dota- 
do de unos gráficos no muy brillantes 
pero que resulta francamente adictivo. 

Por su parte, Advance nos presenta 
«Hard Guy», programa muy parecido 
tanto en su desarrollo como en la con- 
figuración de las pantallas al menciona- 
do «Bomb Jack Il», aunque el argumen- 
to está protagonizado por Butch, un bra- 
vo excombatiente que lucha por la li- 
beración de sus companieros que han 
sido apresados y se encuentran ence- 
rrados en sus celdas correspondientes, 

Por último, Mirror Soft (compania de 
la que no se oía hablar desde hace al- 
gún tiempo), nos ofrece «Terror of 
Deep», un curioso simulador en el que 
se nos propone controlar a un batisca- 
fo que se sumerge en el lago Ness en 
busca del mítico monstruo que habita 
en sus profundidades. 





Todos estos juegos se encuentran ya 
disponibles en el mercado en sus res- 
pectivas versiones para los principales 
ordenadores domésticos, entre ellos, 
por supuesto, Spectrum. 








METROCROSS: 
LA MARCHA 
DE U.S. GOLD 


«Metrocross» es el titulo de uno 
de los nuevos programas de U. 5. 
Gold que corresponden a la 
versión de una máquina de 
videojuegos de gran éxito en 


Europa. 


Por el momento, esta máquina 
no ha aparecido en Espafia, pero 
los usuarios de Spectrum ya 
pueden disfrutar de la emoción 
que les ofrece este trepidante y 


particular deporte. 


El argumento del juego consiste 
en una rápida y original prueba 
contra reloj en la que deberemos 
recorrer un larguisimo túnel en el 
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que los obstáculos se van 
sucediendo sin cesar. 

El desarrollo de «Metrocross» es 
realmente vertiginoso y durante 
todo el tiempo se nos va a obligar 
a permanecer con los catorce 
sentidos puesto es en la pantalla 





del monitor con el fin de evitar eludir 
los numerosos peligros con forma de 
barriles, trampas en el suelo u objetos 
flotantes que irán apareciendo 
casi ininterrumpidamente en 
nuestro recorrido. 

En definitiva este juego es un 


arcade de acción y habilidad, con 


el que U.S. Gold puede resarcirse 
de la no excesivamente buena 
fama que posee en la actualidad. 
En concreto el programa 
original de la máquina de 
videojuegos ha sido realizado por 
Namco y U.S. Gold se ha 
encargado de realizar las 
correspondientes versiones para 
Spectrum, Amstrad y Commodore. 
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No cabe duda de que uno de los periféricos más importantes 
para los ordenadores personales son las impresoras. Por esta razón 
no es extrafio que continuamente estén apareciendo en el mercado 
nuevos modelos que cada vez se adecúan más a las exigencias 
particulares de cada usuario. 

Una buena prueba de ello son las nuevas impresoras C310 y 
C315 disehadas por €. Itoh y que son distribuidas en el mercado 
espanol por D.S.E. 

Sus características más destacadas son las siguientes: 

Velocidad máxima de impresión: 300 cps. 

Método de impresión: por matriz por puntos. 

Dirección de impresión: bidireccional optimizada. 

Juego de caracteres: 95 ASCII, 42 caracteres nacionales (14 
naciones), 64 caracteres gráficos, 95 extensión de caracteres CG, 
64 caracteres griegos. 

Estilos de letra: doble ancho, negrita, subrayado, itálica, 
subíndices, superíndices. 

Versiones: Serie R$232C, Paralelo Centronics, Compatible 
IBM PC/AT/XT. 

Otras especificaciones: volcado hexadecimal, dos tipos de 
autotest. 
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SE ACABÓ 
EL “GAME OVER” 


t+ ace algunas semanas os comentábamos la noticia de que 








Dinamic había conseguido acabar definitivamente su jue- 
go «Fernando Martin Basket Master». Pues bien, los in- 
condicionales a esta compafiia espafiola siguen de enhorabue- 
na, pues ya se nos ha confirmado definitivamente (con tarta con- 
memorativa incluida), la conclusión del esperado «Game Over». 

Hace poco menos de treinta números os presentábamos en 
nuestra revista una preview acerca de este juego en la que co- 
mentábamos sus aspectos más destacados en lo que a gráficos 
y argumento se referia. Para los no iniciados diremos, sin em- 
bargo, que «Game Over» es un arcade que se desarrolla en una 
lejana galaxia y en el que tenemos como principal objetivo aca- 
bar con la tiranía de una malvada reina que tiene sometidos a 
los habitantes de su planeta. 

Para ello, deberemos manejar con rapidez y habilidad a un va- 
leroso guerrero, Arcos, con el fin de que consiga introducirse en 
el palacio de la pérfida y le dé su merecido. Hasta llegar a este 
punto, deberemos enfrentarnos con una auténtica legión de 
monstruos y demás seres viles que constituyen el ejército de 
Gremila: el camino será, por tanto, arduo y tortuoso. 

Todo hace preveer que, tanto por sus excelentes gráficos, co- 
mo por lo adictivo de su desarrollo, «Game Over» se va a conver- 
tir en uno de los auténticos bombazos del verano. 


Tarta conmemorativa de la finalización de «Game Over» enviada 
por Dinamic a la redacción de MICROHOBBY. En los fotogramas 
adjuntos se pueden apreciar las sucesivas fases del desarrollo 
de su degustación. 


Fase 1: Presentación y 
análisis del asunto a 
tratar. 


Fase 2: Fragmentación 
estructurada en «bytes» 
individuales. 
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Fase 3: «Byte» sobrante 
que no pudo ser 
almacenado en memoria. 
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MALDITO 


En muchas ocasiones, los 
usuarios de este sistema de 
almacenamiento habrán 
observado cómo el cartucho 
corre sin deternerse, aunque la 
transmisión haya acabado. 

José Luis Fuentes Castro, de 
Madrid, nos cuenta una posible 
solución a este problema: 
debes pulsar el reset de tu 
ordenador, con lo que el 
control volverá al Basic; desde 
aquí, teclea RUN o CAT, lo que 
posiblemente te devolverá al 
uso normal del microdrive. En 
caso de que no sea así, con 
STOP se detendrá 
nstantâneamente. 

Otra solución factible consiste 
en extraer el cartucho de la 
unidad con un movimiento 
brusco y, acto seguido, 
desconectar momentaneamente 
el ordenador. 


nes 
AIPLIACION 

Ultimamente hemos 
publicado en esta misma 
sección, una rutma que 
comprimia pantallas. Ahora, 
Conrado Bárdenas Mengod, 
desde Castellón, nos manga un 
listado que realiza todo lo 
contrario: amplia una porción 
de la pantalla desde las 
coordenadas que se le 
ndiquen, especificando 
también los aumentos de 
longitud y anchura, 

La rutina se activa con 
Randomize FN S (....... DEM 
siendo los cuatro valores, 
encerrados entre paréntesis, 
los siguientes: 

— Coordenada x, de la 
esquina superior izquierda 
(0,255). 

— (Coordenada y, de dicha 
esquina (0101). 

— Aumento en longitud (1, 2, 
4u 8). 

— Aumento en anchura (1, 2, 
4u 8). 

Para poder probar la rutina, 
se debe tener una pantalla 
almacenada a partir de la 
dirección 49152. 

El código que realiza esta 
función, de sólo 200 bytes de 
longitud, se sitúa a partir de la 


p 
kt 
[1 


23296, pero se puede modificar 
cambiando los datos 201, 7, 91 
por 205...... ., al mismo tiempo 
que se transforma la dirección 
de arranque de la rutina del 
DEF FN. 

10 DEF FN S(X,Y,A,B) =USR 23311 

20 FOR F=23296 TO 1E7: READ A: 
186 DATA. 36, 124/2307 192,125,1 
98,32, 111, 216,1 124,2 14,6,16 94, á 
221,126,12, dos iso. "44 1523" 184º é 
“120 DATA 235,99,0,64,213,229 
0,221,113,21,26/241 90-26 298116 


130 DATA 21,23,245,241,245 209, 
22,12,16,-7, 121,167,40,19,2360,7, 


oiáo DOTA, 34861 (26 (poe ge gr jo 
35,225,221,70,28, S454º $2,26, o E ip 


160 DATA 197,229,213,1 237 
(176,225,205, 6,91, Das aés. 1945 22 


170 DATA 52,22,16,-20,225,205,0 
6» ,235,221, i26, 22,254,192,32,-9 


18, "4,201, Tio a E SPA BA AB DS 6 


1986 DATA 16,-6,124 3,198 
6,103,235,33,0, E ty “249' 14, 622 


e 

28080 DATA 70 26,119,35,12,16, 

-S,d94181 264.98, 38, 52464 ó9 45371 
17 $5:237'8 


,32,0,237,176 19 84º á6. “2,83, 
226 DATA' 'B, SaB4º 
32,0,9,235,24,-52, aa6 é 8,8. 6ssás' 


“PC QoEaOS7 


ço 
al Fer ODM dada HM 


S7: OVER 1: INU 
8 


30 Bis 
124,284 00,260 
GEs4 


Isidoro Aguilar, desde 
Huelva, nos manda un conjunto 
de comandos que impiden que 
la pantalla de presentación de 
nuestro juego en realización, 
sea machacada por el mensaje 
de carga del bloque siguiente. 

El truco se basa en pokear 
en dos direcciones que 
modifican el juego de 
caracteres, por lo que después 
habrá que deshacer el cambio 
en dichas direcciones para 
ajustarlas a sus contenidos 
normales; también habrá que 
colocar los atributos en las 
condiciones que el programa 
requiera, ya que estos 
comandos los modifican. 

Tan sólo será necesario 
aniadir estos comandos al 
cargador de! programa, entre 
LOAD" SCREENS y la 
siguiente instrucción de carga. 


POKE 29607,109: POKE 23606 
as NUÉRSE O: INK B: PÁ 
8: FLASH 


Estamos casi seguros de que 
esta versión de la rutina de 
Inversion es la última que 
publicamos (a no ser que 
alguien nos envie otra que 
ocupe menos de 12 bytes, cosa 
que nos parece bastante 
difícil). 

Esta rutina funciona de un 
modo similar a todas las que 
hemos publicado 
anteriormente, por lo que 
sobran las palabras. 


10 REM INVERSION 
e =SE4 TO 60012: READ A: 


N 
2.64, 126. 47,119,35, 
Eur ei RANDOMIZE USR 


=Sss2sgeasas 
ia 








PRANTAQUAS 


Spectrum 48 K 


Vicente Javier JIMÉNEZ VÁZQUEZ 








Un morito, de nombre 
desconocido, ha sido enviado 
por su amo, el gran mago 
Merlioz, a recoger los últimos 
ingredientes que le faltan para 
completar su hechizo. La 
composición de la antigua 
fórmula obligaba a conseguir 
seis almas en pena de las 
muchas que recorren el casftillo 
maldito. Para que nuestro 
simpático protagonista no 
pierda su empleo, debes 
ayudarle a recoger los 
fantasmas y Ilevarlos a la salida 
del castillo, aunque tendrás que 
recogerlos uno a uno, por lo 
que la misión no te resultará 
excesivamente fácil. Además, 
sólo dispones de una vida, lo 
que hace que el juego se 
convierta en un reto para los 
habilidosos del joystick. 

El juego tiene 30 pantallas y se 
desarrolla de una forma 
horizontal. Hay que tener en 
cuenta que las pantallas de los 
bordes no deben ser 
traspasadas, pues si lo haces el 
juego finalizará; su identificación 
es bastante sencilla porque en 
ellas no hay enemigos. La salida 
se realiza desde una pantalla 
intermedia, por lo que, una vez 
en ella, deberás dirigirte hacia 
la izquierda para recoger el 
primero de los fantasmas. Por si 
te parecieran pocas las 
dificultades, tendrás que 
enfrentarte a la oscuridad cada 
cierto tiempo, lo cual te 
impedirá observar bien el 





movimiento de tus enemigos. 
Estos son de dos tipos: los 
móviles, que tendrán que ser 
esquivados mediante un certero 
salto; y las arafas y huevos, a 
los que habrá que evitar para 
que no nos rocen. Para controlar 
al morito protagonista, podrás 
utilizar un joystick Kempston o las 
teclas siguientes: 


O=IZQUIERDA P=DERECHA 


Ya que las dificultades del 
programa son muchas, hemos 
decidido daros una pequena 
ayuda. Con POKE 25951,4 el 
protagonista será inmune, 
aunque se corrompen los 
gráficos en caso de choque con 
algún enemigo. Por si queréis 
reducir el número de fantasmas 
a recoger, aqui tenéis el poke 
que os lo permite: 

POKE 25676,n; n=número de 
fantasmas. 





era hM E SA 


LISTADO O 


18 LOAD 


ODE 36000: LOAD “CODE 37164: 


.. .. CODE 


RANDOMIZE USR 25000 


""CODE 30000: LORD 
25000: POKE 39492,-1 





LINEA DATOS CONTROL 
1 FOFBFOFOCOCOCOCOO703 1738 
2 030303030307FOFBFBFS 1006 
3 F8F8F8F8070703030305 1018 
4 0101F5806805080C0EOFO 1418 
S 018010300000000010007 13 
6 70006 1A189600BODSES 693 
7 30381000010303030303 136 
8 20003€090D0C98E8E828E4 1511 
9 0102333B1ICOEGEODE4LFE 637 
10 7898060E3CICFOFOFOFO 1372 
11 €COCOCOCOO70303030303 790 
12 “307Forarararsrsarsrs 1966 
13 020707070707070707F5F8 552 
14 FSFSBFCEGEGEOO707070F 1456 
15 2FOFOFOFO00070700061A 106 
16  1806008B0D8E830381000 774 
17 0101030303030300E0B0 417 
18  5B905B08B0B05B04003030301 954 

19 91000F0OF3OIFGEBDEDOCODO 767 
28 EBGEOFOFOFOFOCOCACOCO 2176 
21 07030303039030307FoOFC 524 
22 FSFSEGEDEDGEDO7070707 1420 
23 97070707F00000000000 2685 
24 80C00707070101010105 345 
es 0007070006 1016060060 252 
26 DS8E830351000010190105 574 
27  020C0D07E030707070F0 5582 
28 00F003076776753C1EQAC 693 
29 EO0D0B0700C1C07870F0OF0 1472 
30 FOFOCOCACOCOO7030303 1264 
31 03030307FoFSFSFSFSFS 1496 
352 F8BF8B0707070707070707 552 
33 F8F8FSFSFCEQEDEOO707 1930 
34 070FOFOFOFOFO00070700 96 
35  2061A4180600B0DSES3035 790 
36  100001010303072030300 35 
7  EQB20B05B05B0B0B0400303 1350 
38  2030101000FOFIOIDEDEO 579 
39 COBBEDECEGCOCOCOCOCA 1524 
49 COHEOOFOFOFOFQ03030303 488 
41 EZEQCOCOCOCOSOS0OFIF 1515 
42  à1FiíF1FIFIFIFSBDEBOCODA 634 
43 000101611F0101010105 169 
44 070F000D15170C1C0800 1353 
45  Q0EDEQOO060SS15500709 7685 
4s6 0613171714 2780C0COCO 5839 
47  COCOO0C0271F1E196070 909 
45  30C5C8040CCDC3S706000 1000 
49 EBCOCOCOCOCOCOEDOFOF 1630 
So QCFOFO30I30IOFEDEVDEDEO 455 
Si EGEDEGEOOF1FIFIFIFIF 1066 
Ss2 IAFIFEGEQEOFOFOFOFOFO 1434 
S3  1F1F1F1F3F070707000D 221 
sá 1B170C1ICOSBVOAGEDEDOO S4 6 
SS 605818€0070DODODADOD 576 
Se  0DB250C0COCOCOCOCODO 1295 
57  0C0C070703000707C0C0 439 
SE CO808000FOFBEGCOCOCO 1725 
So COCOCHELEOOFOFOFQOFO030S S66 
60 GIVIEDEGEDEDEGEGEDEO 1798 
61 Q0F3F1IF1FO72070707EDE0 616 
62 EDBBBDEGIVOCOOFOOD000 943 
63  00000103000D1B170C01€ 107 
64 B50000EDEQ0060581560 760 
ES Q7OCOEGEDEOFOGOOFSOSA 347 
66 BOCOABIGEBGEDO7OBODOE 877 
67  303581EGECOEDEG6ELEIC 994 
68 7630EOCOCOCOCOCOCDEO 1765 
69 QFQFOF0OF03030303EGEO 520 
70 EGEGEGEGEDEGOFIFIFIF 1452 
71 DRA SOS 1516 
7e FoFg1F1F1F1F3FO70707 688 
73 0 00D1B179CICOSDOBOE O 335 
74 EQ0060551860070DODOD 574 
7S  GDODODO280COCOCOCOCO 1129 
76 COBO0COCO70703000707 247 
77 COCOCOSDSBO00OFOFOFOFO 1792 
78 FOFOCOCOCOCOO70390303 1264 
79 03030307FOFCFCFCFCFC 151€ 
Bo FCFCO301010101000000 S11 
81 FCFEFFFFFFFFFFFFO001 2037 
B2 00C0C000010300070700 402 
B3 061A158060060D5SES3038 790 
84  10000101010101010001 23 
Bs  EG9SC4F4F4F412F20000 1564 
BE 000000000000FC 781806 402 
87 QE1C7870F0OFOFOFOCOCO 1618 
88  C0C007030303030305307 416 
89 FOFCFCFCFCFCFCOCOI3O1 1768 
30 01010100000000000000 5 


.. pd D- 
LO 


9999999999 


fd pd Jd Jd fd Jd Jd pd o fd o dp a fd a df po pc fd fd Jd Jd pa fp pd fd ad q po fd Jp do fd fa ft fp fe fa fo e fu nt fee fo prt 
MPQVPOLONTURILOVONTARO MESDONTNPUNPSDONTARQNE DDDJONPONDHO 


INANANDAREDALLROGUIU (3 (36) PIMONO RO PO RO MONO NO RO ei fe pj pu qe ja pod od ré 


fed jd jo qui ju pod us 
oocudada 
nes 


PO FL fed pt qe pod jd pu qu ui pd fo pi fd fund fd fd fu fd pd ud fd pad po a fo ud fu fo fd fd fu do pd ond fu fd pu 
OSUVOVDOLODOVLODVODDODOOY JIdisiJIjJTODONDO 
ESDOJTCAPONESDOJONPUNFOD GINTURUNODONANAM 
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BOBBEDE 12000009000000 
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1F1F1F3FOD00000000DA 
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0700000000000707FEFE 
FEFFFFFEFEFEO1030303 
2700000087C7FFFFFFFF 
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1160 SO CDBC63C3AG6I33EISBBCA 1427 168  1ECCDF651478FESFD4FB 1510 
8s2 Si E3633EOFBBCCD2630618 1133 161 67583E0C8047DD7203DD 1023 
1116 Se  CDBC6378B815FDD7303DD 1399 162 7304DD706BCDAD6AC9OS 1154 
1362 53 7004DD710BDD720ACDAD 1184 163  30C9DDI6O7013EGIDDBE 1006 
1112 Sá ACSSJAEASCFEGOCES7ZBFE 1570 164  GCCAGAGSBCD9ISSCDS6SSA 1274 
1498 SS GECADIC4FEOFCAREEGSFE 1361 165 DDS6GG2DD6SEGIDDSSO4DD 1191 
1960 S6  190CA03643E0132EASCCS 1009 166 460D78FEGOCAZ76SFEO1L 1057 
1046 s7 79ED444F16FFO61SCIAC 1179 167 CA3AGB7CFEGECA4LD6B2S 1173 
COCASCISDOFC6E6E7CE4 S8 6379ED444F160006185C3 851 168 7DFEGICCDISSIDISSOCS 1268 
FECEBO7CFECO7COSGE 7C SS AC63DSCS11005S016002 855 169 SAGS7CFEGFCAS268247D 1136 
2007EDE181830303000C2 6a 3E0112130B78B1C2F663 947 178 FEGICCD96S2DI6G6CCI3SA 1237 
GOGGGSGE7CICOVCECECE 61 1C9DSCS3E0032EASC 1499 171 6GBO6GICIIAGBBSGODDIS 749 
4868783000C6E66C183C 62 1100580160023E061213 309 172 07090160CDD7402DD7503 721 
EECEOOCELGSE3CISB7OEO 63 08B788B1C21064C1D1C93A 1279 173 DD7204DD700DCDADEACSI 1370 
BOFC7ZEQCISS2CEFCoG1B 64 EGSCFEBICCILGA4ADD2IDO 1443 174  CD936SCDSEGADDE6GG2DD 1396 
3878158181C7E0078FCOC 6s BCDD7ZEQOI3FELDCCSC64C3 1364 175 GEBIDDSEGADDASAD7EBFE 11902 
7CFSC2FEDO75FCO4I35BO4 66 75S65S3E0032E68BCO6GOD1GE 721 176 OGOCAS7Z6ESBFEGICADAGBT7C 1286 
210 3CF800183868685CCFE18 67 01161430AE78CSF262CCD 854 177 FEGOBCABS6S2S7DFELECC 1405 
211 COFB1CB4CCFBO007C 68 F6643AESSCFEOSCC62S4 1437 178 DF652C1678C3ISAGB7CFE 1277 
212 CC8CDC78007CCCCc 69  3C32E88C3AE78C3C32E7 1252 179 GFCARDES247DFELECCDF 1366 
213 18180038646C35E6 q | 78 8CC93E0132E58CC93E01 1087 1860 652C1684C3SA6GSBSOODD 915 
ei4 e78ccca7coceacrs | Zi 32E98CC9SAEGSCFEDICA 1509 181 360700163CC3ISAGSO6O1 539 
215 GO7ZBECCCD4E4CC7EVOCA 72 RE6G4DD212DSACDS66ADD 1345 182 C3S9AGBDD2IC4BCCDSS6A 1440 
216 CEBAAZAZBAGOONADADOO | 73 SEBIDD4AGDADDAEGBDDSE 1009 183 DD46O2DD4EGIDDSEO4DD 1127 
217 QOOBOOOGLE4FSOSIS2S3 74  GA3EFFBACAG464GEDG6BB 1218 184 SEGADDEGOBSEGIBBCAFE 1136 
218  54555657303131313131 | 75 CAC7640600C39C643E1D 1849 185 6816003E 10BSCAEE6804 936 
219  313131313131319313132 76  BBCAD264060C7BS1SFDD 1285 186  DD7284DD7002CDADEACS3 1353 
eco 24252633595959595959 Z7 7303DD7004DD710BDD72 1135 187 7565S1E91DD730AC3E268 1128 
2021595959595959342A 78 GACDADSADDZIDOSCDD7E 1443 188 7CFEGOBD2036924DD740B 1091 
2B2C2728293359595959 79 GIFEBECCCIS4ADD2IADOA 1213 189 C3E268CDS6SALEOOCD24 1193 
59592223595959595959 | 80 C375653E0132E58CC979 1217 190 694F260816000602DD70 593 
342D2E2F4FS93F394 144 81 ED444F16FFOSOCCI9FE4 1133 191 G2DD7103DD7204DD730A 1024 
474843424E5948393740 82 79ED444F16000600C39F 887 192 DD740BC3E2683A78SC6EF 1254 
35384357593E493B3546 83 6G4DSESCD63ISBEDSIFOSC 1653 193  EDSFADE6G1IDC9ODD21BBSC 1543 
S8594ES6555S4594A3D37 84 E17EES11DO9SCD4DEZEL 1552 194 CDSG6ADDSEG2DD46O4DD 1230 
39424839593E354A3D39 E 85  D1231C10E8C97C32F8SC 1283 195 4EGBDDSSOASEFFBACASS 1197 
do2SsasesanssacsBae 6º SBeasosiSPLaCIIGEdES 1255 185 DIBSeSCSeneSSEOPBSEA 1316 
DEDE TESE Ia ge second 88  DBDFFEG2CAS4G7FEGICA 1608 198 776979FE23D489697B81 1339 
89 C967FELOCAFE67C37C67 1555 199 SFDD7302DD7004DD710B 1115 
291896D0009C72E10100 980 212E6922E28C3E01328A 883 200 DD720ACDAD6ACI756S79 1363 
91 SCDD21BBSCCDADERIEG2 1266 201 ED444F1600C3656979ED 1165 
92 CD9F6621A69622E 1434 202 444F16FFC365S690600C9 1032 
93  21DBSBCCDADEA1L110271B 964 203  DD21ACSCCDS6SADDSEOS3 1281 
94  7AB320FBIRE4SCFEGICC 1469 204 DD4AGO4ADDAEOBDDSGOAGE 954 
95  ESGSFEG2CCSB66S6IAESSC 1453 e0S FFBACAB46SSEBOBBCADEB 1598 
DUMP: 37 164 96 FEGICAG7623RENSCFEO1 1344 206 6978FE47D4DS69CICO69 1572 
. . 97 CAZC62CDS963CDSS672A 1252 207 3EIDBBCAE66978FESBFD4 1544 
98 E2Z8CESCIL4CESDSCDC2SB 1654 208 D8697B81SFDD7303DD70 1340 





99  112C3619DD7E0777D1C9 1023 





209  04DD710BDD720ACDAD6A 1178 


N.º DE BYTES: 2.330 

































1089 DSCDC268112C36193E00 921 2180 C375650600C90648C979 1920 
101 77DIC9DDSEB2DDSEDIOS 1162 211 ED444F1IGFFO648C3CI6S 1234 
102 BICSOEB2CSCDCA6BOLAC 956 212 79ED444F16000600CIC3 923 
103  3609C13EFFBECCBESS3E 1320 213 6SDD2I1ABECCDSSSADDSE 1371 
104  1EBECCC46S1CIGESIDID 1055 214 BIDDLGO4ADDLEGEBDDSSO 
185  1D14C110DEC93E0132ES 1823 215 3EFFBACAIS6GASEBOBBCA 1287 
106  SCC93E9132E6SCDSCSDD 1455 216 406A78FE47D43AGACI2S 1223 
LISTADO 4 107 212D9ACDS66ADD2IDOSC 1231 217 GA3EIDBBCALB6AZSFESF 1264 
à 108 C1D1C93E0132E48CC93E 1347 218 D43D6A7ZBB1SFDD7303DD 1286 
LÍNEA CONTROL 109 0232E48CC9CDIDEZ2REO 1347 219 7004DD710BDD720ACDAD 1184 
118 SC2B22E08C7ECDSFESDD 1394 220 6ACI7ZS6SBEGOCIO6ASCS 1005 
111 21008CDD36931DCDAD6A 1172 221 79ED444F16FFO648C328 1095 
3 112 2AE908C111EO0197EFEQG1 859 222 6CAZSED4A44FIGOODEGOCS BI4 
5 113 CASO6SFEGICAIAGEFEO3 1227 286ADDS6OSDDSEQIEDS3 
z 114 CR4SGEFEBACALEGSFEDO 1266 
É 115 CASS66FEOSCA7AG622E2 1337 11 
8 116 SCCDAD6AZEOOI2E4SCCS 1305 1543 
E 117 DD21A08C21F169C32466 1266 227 QIIGESBDDZEGIDDIGCIDD 1194 
& 118 DD21AC8C218C69C32466 1177 228 7783DD3402C110ODSDD7E 1166 
9 119 DD21B88C212E69C32466 1095 229 B2DDICOODD7702C92AF0 1198 
18 120 DD21C498C21BD69C32466 1249 230 BCEDSBF28COEOS1A7724 1053 
11 121 3REGSCFEGICAGAGEDD21 1347 231 130D20F9EDS3F28BCCIDD 1437 
13 122 2D9A216864C32466DD21 1023 232 SEBBDDSEGIEDSIF2SCDD 1341 
13 123 209A21686422E28C3E00 598 233 46BBCSDD4GGIDDSSO2DD 1089 
14 les  32E48CC9211D6422E28C 1181 234  SEGICDEIGBEDSIFOSCCD 1413 
15 125  3E0032E48CC920E908C23 1122 235  756BDD34031GEBDD7EOS3 1101 
E E ão SEDBScasSseDADeREAPE 1455 So MoRoaae caoatasenos Lao 
237  10DBDD7EB2DDI6BODD77 129 
té PECA CCO CEGA LCOBIEOB 128 6516001E002128001911 268 238 G2DDAGOOCSDD4AGGIDDSE 1089 
19 2672CDF6643E0032EC8C 129 28003020F91104911922 607 239 BP2DDSEGICDEISBEDSIFO 1291 
20 130 F48CO6OSCSDODSCSLAr4 1089 240 BCDD7ZEB4ACDSBAGBDDIA OS 1218 
21 131 8C7E26006F2929292911 596 241 DD34031BESDDZEBIDDOS 1242 
22 9162CD3763CD48631609 132 84921922F68CCDF7663A 1335 242 GIDD7703DD3402CIiOD2 1038 
23 1EBB060721269ACDDDE4 133 DFSCC6D4I2DFBC2AF4BC 1404 243 DD7ZEB2DD96OODD7702DD 1283 
24 C39162CDSEG27BFEZICA 134 2322F48CC110D83E90032 996 244 4600C5SDD4601DDS6B2DD 1089 
2S  B361C39162112C8EGB1F8B 135 DFSC3IADESCCSO43F2DESC 1397 245 SEGICD7ZBESCD6G6BEDSS3 1254 
26 023E0012130B76B1IC2AS 136 C110C53E0032DESCC9O6 1087 246 FOSBCDDZEGACDAGGBDDIA 1482 
>? 6CSCIIIAGECLISCACOIARA 137 B4CSBEB4AIADESCS73ADF 999 B3DD3404 10E2DD7ZEBI3DD 
56 138  SCSFCD6ICBEDSIFOSC2A 1388 
39 139 F6SC7ECDIDEZIADESCIC 1362 
30 140 32DFSC2AF6SC2322FESC 1296 
31 141 10DA3ADFSCDEB4I2DFSC 1286 
32 142  3ADESCICI2DESCCIILACS 1298 
33 143 3ADESCDEG4I2DESCC9I11 1268 
34 144 249426006F29292919EB 71 
35 145 SOFSCIDDEIDOSCIEO IDO 1568 
36 1615S1EO8B2642CDF66406 
147 BEG7CAFE6G73RECSCFEO1 1445 
O PECCSCO CLONES TI EGO 148 CAGEGSCDSEB27BFEIACA 1271 
39 18º PFEG7NEGIDDSEGCCASCE? 1288 5 
tt 151 DD3694BCCD936SCIDDIS 1220 OFCBOFCBOFB3SFCIGOGO 
42 152  B43CCDIIESCIDDIGACOS 1005 
hi 82 SlosbbsconsaPEsSeEDS 1385 
44 4E6GICISAEBSCFEI4CASE 
45  633C32EBSCC9O3EB032EB 155  651578FE2FD4C667583E 1206 
45 157 ?60ACDADEACSGEGOCSDD 1535 DUMP: 25.000 
46 3E 158  360CO1CD936SCDSSSADD 1138 á E 
49 DS6GII3EGFBBCCD2630618 159 S6EBIDDSEGADD4AGOB7AFE 1086 


N.º DE BYTES: 2.608 
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DEL PLUS 2 (11) 


Esta semana iniciaremos 
nuestra exploración a 
través de las rutinas del 
sistema operativo que 
controlan la salida RS-232. 
Además, aprenderemos a 
manejar el «latch de 
paginación», lo que nos 
permitirá utilizar los 
bancos de memoria a 
nuestra voluntad. 


Jesús ALONSO RODRIGUEZ 


Para iniciar nuestra investigación, partimos 
de los datos que nos aporta el manual, De 
entrada, sabemos —por el capítulo 24— 
que el Plus 2 tiene dos bancos de ROM de 
16 K cada uno. Los Ilamaremos, como 
hace el manual, ROM-O y ROM-A. El 
ordenador puede utilizar una u otra, pero 
nunca las dos a la vez. ROM-1 es idêntica 
a la ROM del Spectrum 48 K (hay que 
mantener la compatibilidad de software); 
dado que contiene las rutinas para 
interpretar los comandos, es la que se 
utiliza en tiempo de ejecución. El sistema 
utiliza ROM-O durante la edición —para 
introducir los comandos letra a letra— o al 
ejecutar cualquiera de los nuevos 
comandos que no estaban en el modelo 
anterior. 

Dado que la salida R$-232 es nueva, el 
software que la maneja debe residir en 
ROM-Q; pero cuando se está ejecutando 
un programa, está paginada ROM-1; por 
tanto, ;de qué forma salta el sistema a 
ROM-O para procesar un comando LPRINT? 
Pensamos que la respuesta deberia estar 
en el área de información para canales, 
así que decidimos investigar ese área. 


El canal «P» 


Algunos usuarios ya sabrán esto, pero 
muchos no; asi que, os lo vamos a contar: 
cuando se ejecuta cualquier comando que 
implique una entrada o salida de datos 
(PRINT, LIST, INPUT, INKEYS, etc.), el sistema 
operativo se dirige a un determinado 
canal de comunicación a través de una 
determinada corriente. Los comandos PRINT 
y LIST se dirigen a la corriente 42, INPUT e 
INKEYS lo hacen a la corriente 3. Por 
tanto, da igual decir «LPRINT» que decir 
«PRINT 43». 

Cada corriente está conectada a un 
canal. Los canales pueden ser: «S» para la 
parte superior de la pantalla, «K» 

para la parte inferior y el teclado, «R» 
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para el área de trabajo, y «P» para la 
salida R$-232. Un canal viene definido por 
dos direcciones de memoria. La primera es 
la dirección de la rutina de salida; y la 
segunda, es la dirección de la rutina de 
entrada. Una rutina de salida es una rutina 
escrita en Código Máquina, que forma 
parte del sistema, y a la que se entra con 
un código en el acumulador (registro «A»); 
la rutina de salida se encarga de enviar 
este código al canal correspondiente. Por 
el contrario, cuando se Ilama a una rutina 
de entrada, se lee un código por su canal 
correspondiente y es devuelto en el 
acumulador al retornar. 
La tabla que nos indica las direcciones de 
cada canal, está en la dirección de 
memoria apuntada por la variable CHANS; 
asi que, empezamos por leer esa variable: 
PRINT PEEK 23631 + 256º PEEK 23632 

Que nos da un resultado de: 23734. Cada 
canal ocupa 5 bytes, dos para la dirección 
de salida, dos para la de entrada y uno 
para el código de canal, Primero está el 
canal «K», luego el «S», luego el «R» y, por 
último el «P». Por tanto, las direcciones que 
a nosotros nos interesan estarán en 
(CHANS)+ 15 para la de salida, y en 
(CHANS)+ 17 para la de entrada. Vamos a 
leerlas: 

LET SALIDA =PEEK 23749 + 256* PEEK 23750 
LET ENTRADA =PEEK 23751 + 256 PEEK 23752 
Y obtenemos 23348 para la dirección de 
salida y 23343 para la de entrada. Estas 
direcciones corresponden a la zona 
ocupada por las nuevas variables del 
sistema, asi que nos vamos a la página 
172 del manual. 


Subrutinas en el área 


de variables 

En la pagina 172 del manual, descubrimos 
que las direcciones 23296 a la 23383 están 
ocupadas con una serie de rutinas que el 
autor denomina SWAP, YOUNGER, ONERR, 
PIN, POUT y POUT2. En la dirección 23348 
está POUT y en la 23343 está PIN. Por tanto, 
POUT es la rutina de salida del canal «P» y 
PIN es la de entrada. Veamos qué dice el 
manual acerca de ellas. De PIN dice que 
es la pre-rutina de entrada del R$-232; 
bien, eso ya lo sabíamos. De POUT nos dice 
que es la pre-rutina de salida del R$-232 
(también lo sabíamos), y nos indica que 
puede ser modificada para evitar el 
filtrado de códigos. Muy bien, pero «cómo? 
Lamentablemente, el manual no es muy 
explicito y se limita a «ponernos 

la miel en los labios» sin dejárnosia probar. 
Por lo visto, podemos evitar el filtrado de 
códigos, pero no nos dice cómo. No nos 
queda más remedio que desensamblar las 
rutinas; pero, puestos a desensamblar, 
mejor lo hacemos con todas y tal vez 


saquemos algo más 
en claro, 

En la figura-1 está 
el desensamble de 
todas las rutinas 
que tiene el Plus-2 
en el área de 
variables. Las 
etiquetas que están 
en negrita 
corresponden a 
etiquetas del 
sistema, las otras, 
las hemos afadido 
nosotros. Este 
desensamble 
puede hacerse con 
ayuda de un 
desensamblador 
como el MONS-3; 
aunque en este 
caso, las rutinas son 
tan cortas que las 
hemos 
desensamblado a 
mano. De momento 
nos olvidamos de 
SWAP, YOUNGER y 
ONERR y vamos a 
centrarnos en PIN, 
POUT y POUT2. 
Vemos que PIN 
carga el número 
1783 en HL y salta a 
POUT1, mientras 
que POUT carga el 
número 2025 y 
continúa en POUT, 
Por tanto, la única 
diferencia entre 
ambas rutinas es el contenido de HL. A | 
partir de POUT1, ambas hacen lo mismo: se 
preserva el contenido de «A» (en POUT 
contiene el código a transmitir), se carga el 
contenido de BANKM, se pone su bit 4 a 
«0», se vuelve a almacenar en BANKM y se 
envia por el puerto BANK para seleccionar 
ROM-0; finalmente, se acaba saltando a la 
dirección 0605h en ROM-0D. De entrada, 
observamos que la rutina de manejo de la 
salida R$-232 está a partir de la dirección 
0605h en ROM-O y que se comporta como 
entrada o salida según el contenido de 
“HE. 

Más adelante volveremos con el canal de 
salida. Ahora, vale la pena detenernos un 
poco en el estudio del procedimiento de 
paginación para cambiar los bancos de 
ROM, ya que podemos sacar conclusiones 
muy interesantes. 


Procedimiento de 
paginación 

Si volvemos al capítulo 24, página 170, nos 
dice que el “conmutador de hardware está 
en la dirección 32765”. La denominación 
nos parece bastante esotérica, asi que lo 
lamaremos «latch de paginación» que es 
su denominación correcta. A continuación 
nos indica que el bit que selecciona la 
ROM es D4. Podemos escribir en el latch de 
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paginación, pero no 
podemos leer de él; sin 
embargo, si queremos 
alternar uno solo de sus 
Dits, tenemos que saber el 
contenido de todos los 
demás. Para ello, el 
sistema almacena en la 
variable BANKM el nuevo 
contenido del latch de 
paginación cada vez que 
lo cambia. Nosotros 
deberemos hacer lo 
mismo. 

El procedimiento para 
alterar el estado de 
paginación es: leer el 
contenido de BANKM, 


DESENSAMBLE DE LAS RUTINAS DEL PLUS-2 


23296 245 
23297 197 
23298 1,253,127 
23381 58,92,91 
23384 238,16 
23386 243 
23387 58,92,91 
23318 237,121 
23312 251 
23313 193 
23314 241 
2315 21 


23316 285,8,91 
23319 229 
23328 42,98,91 
23323 227 
23324 M1 


23325 243 
23326 58,92,91 
23329 238,239 
23331 58,92,91 
23334 1,253,127 
23337 237,121 
23339 251 

23348 195,195,8 


23343 33,247,6 
23346 24,3 


23348 33,233,7 
23351 8 

23352 1,253,127 
23333 58,92,91 
23338 245 
23359 28,239 
23361 243 
23342 8,92,91 
23365 237,121 
23367 195,5,6 


233n 8 

23371 241 
23372 1,253,127 
23375 243 
23376 58,92,91 
23379 237,121 
23381 251 
23382 8 

23383 281 


operario con una máscara para alterar los 
bits que nos interesan y dejar los demás 
como están, volver a guardar el resultado 
en BANKM y finalmente, enviarlo por el 
puerto 32765 al que hemos denominado 
BANK y que nos escribe el dato en el latch 
de paginación. Si lo que alteramos es la 
paginación de la ROM, conviene hacerlo 
con las interrupciones deshabilitadas para 
evitar que venga una petición de 
interrupción justo en el momento en que 
estamos paginando, Estábamos buscando 


la forma de evitar el filtrado de códigos de 
control y, “de rebote” hemos encontrado la 


EN EL ÁREA DE VARIABLES 


PUSH AF 

PUSH BC 

LD BC, BANK 
LD A, (BANK) 
XOR 200010000 
DI 

LD (BANKS A 


SUAP Retorna a la direccion 
que indique la pila -- 


tras seleccionar ROM-1 


Selecciona ROM-1 


Retorna a la direccion 
que indique RETADOR 
itras seleccionar -- 
ROM-1. 


LD HL,CRETADDR) 
EX  «<SP),HL 
RET 


DI 

LD A,(BANKM) jSalta a 88C3h en RON-8 
AND 411181111 

LD (BANKM),A ;Selecciona ROM-8 

LD BC,BANK 

OT C,A 

El 

JP  A08C3 


LD HL,1783 
JR POUTI 


jSalta à 8485h en ROM-S 
icon HL=1783 (06F7h), 


LD HL,2825 
EX AFA 
LD BO, BANK 
LD A,CBANHM) 
PUSH AF 

AND ZINIONHII 
DJ 

LD (BANKND A 
WT CA 

JP UOGO5 


Salta a 8685h en ROM-S 
con HL=2025 (07E9h). 


Salva el estado ante- 
srior de BANK, 
Selecciona ROM-É 


EX AF,AF 

POP AF 

LD BC, BANK 
DI 

LD  <BANKM) ,A 
OUT C,A 

El 

EX AFF” 

RET 


iRestituye, en BANK, e] 
sestado anterior que se 
salvo en POUTI 


BANS EQU 





forma de paginar distintos bancos de ROM 
y RAM. Esto ocurre muchas veces y 
constituye un premio adicional a la 
investigación. Siguiendo por este camino, 
vamos a echar un vistazo a las rutinas 
SWAP, YOUNGER y ONERR que antes 
dejamos a un lado. Vemos que la rutina 
SWAP pagina la ROM-4 y retorna a la 
dirección que indique la pila. Nos puede 
ser muy útil para retornar desde rutinas 
donde utilicemos ROM-D. 

La rutina YOUNGER hace lo mismo que 
SWAP, pero termina saltando a la dirección 


que esté contenida en la variable RETADDR. 





Si esta variable apunta a una subrutina, 
cuando retorne lo hará a la que estuviera 
apuntada por la pila. De esta forma, la 
rutina YOUNGER nos servirá cuando 
queramos retornar desde una rutina 
nuestra donde utilicemos ROM-O pero 
queremos que, antes del retorno, se 
ejecute alguna otra subrutina, 

Por último, la rutina ONERR provoca un salto 
qa la dirección 00C3h (195) en ROM-O. 
POKEando en 23341 y 23342 podemos 
hacer que nos salte a cualquier dirección 
que queramos; pero tendremos que tener 
cuidado porque esta rutina la utiliza el 
sistema para entrar a un segundo chequeo 
de sintaxis cuando se produce un error 
ejecutando con ROM+*; es decir, cuando 
hay que procesar alguno de los nuevos 
comandos. Probablemente, si cambiamos 
la dirección de salto, podamos afiadir 
nuevos comandos al ordenador 
escribiendo nosotros las rutinas que los 
procesen; pero aún no nos hemos metido a 
investigar este tema a fondo; cuando lo 
hagamos, os lo contaremos. 

Volviendo al tema que nos ocupa desde el 
principio, vamos a ver qué hace POUTZ2. Si 
miramos el desensamble de POUTA (Figura 
1), vemos que se salva el contenido 
anterior de BANKM en la pila antes de 
alterario (con PUSH AF). Pues bien, lo que 
hace POUT2 es restituir este contenido y 
retornar a donde indique la pila. En 
realidad, como veremos luego, es la rutina 
a la que se entra cuando se produce un 
error al procesar una entrada o una salida 
por el canal «P»; es decir, es la rutina por 
donde se retorna desde ROM-D cuando se 
ha entrado por POUTA. La razón de que se 
restituya el anterior contenido de BANK en 
lugar de limitarse a seleccionar ROM-1 es 
porque el sistema prevee que se puedan 
hacer Ilamadas al canal «P» desde ROM-O 
y la rutina debe retornar al sitio adecuado. 
Un caso en el que se producen llamadas 
desde ROM-OD es cuando la rutina de 
salida del canal «P» tiene que expandir 
tokens; ya que, en este caso, funciona en 
modo recursivo utilizando la rutina de 
expansión de tokens, situada en ROM+, 
que se emplea para imprimir en pantalla, y 
ejecutando un R$T 410 por cada carácter 
del token que haya que imprimir. 


Conclusiones 


Hasta aqui, hemos visto que, cuando 
vamos a realizar una entrada o una salida 
por R$-232, se produce un salto a la 
dirección 0605h de ROM-O con HL 
conteniendo 2025 si es para una entrada y 
1783 si es para una salida. Todavia no 
sabemos cómo evitar el filtrado de 
códigos, asi que no nos va a quedar más 
remedio que desensamblar a partir de 
0605h en ROM-O para ver cómo funcionan 
estas rutinas. Esto será, precisamente, lo 
que haremos la semana próxima. Hasta 
entonces, podemos anticipar a los 
impacientes que el secreto está en 
cambiar el contenido de HL cuando se 
entra a esta rutina... pero, ;cómo? 
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Palace Soft siempre se ha caracterizado por la 
calidad que imprime a sus productos. 
Una vez más, y como si se tratase de una 


costumbre, han vuelto a asombrarnos con un 
nuevo programa: “Barbarian”. 
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«Gortha, la princesa The- 
ra ha sido capturada por 
Drax», le dijo uno de los es- 
casos compafieros que aún 
guardaban fidelidad a 
nuestro héroe. De su rostro 
afloró una evidente mueca 
de asco al oír el nombre del 
despreciable ser que había 
mandado asesinar a su pa- 
dre, por no aceptar las con- 
diciones de vida que impe- 
raban en el reino. 

Su rebelión fue castigada 
con la máxima dureza y 
Gortha se hbró de la muer- 
te, gracias al sacrificio de 
su madre. Desde entonces, 
aprendió que la vida es un 
hacha que cuelga sobre tu 
cabeza y tu misión en ella 
es evitar que te decapite. 

Gortha volvió al presente, 
y pensó por un momento en 
Thera, amiga de juegos in- 
fantiles, cuando ellos desa- 
rrollaban sus primeros afios 
de vida en los jardines del 
castillo del remo. Aquellos 
afios eran felices y el rey 
consideraba al padre de 
Gortha como uno de sus 
más fieles colaboradores, 
por el cual perdió la vida. 
También pasó por su cere- 
bro la feroz lucha que aca- 
bó con la destronación del 
padre de Thera y su poste- 
rror asesinato en las maz- 
morras, así como el riesgo 
que corrió para salvar la vi- 
da de la princesa. Ahora, 
todo se había perdido y 
Drax la ofrecia como pre- 


mio al mejor de sus lucha- 
dores. Volvió a la realidad 
y decidió que ya era hora 
de eliminar tantas desgra- 
cias y crímenes injustifica- 
dos que destrozaban la paz 
del reino. 

«ci Dónde tiene prisionera 
a la princesa”, preguntó 
Gortha, mientras recorda- 
ba su cándida belleza, 
«Drax la he encerrado en el 
Castillo del Norte, la anti- 
gua fortaleza fronteriza»; 
nuestro protagonista montó 
en su caballo con la espa- 
da de su padre como única 
arma y se dirigió al castillo 


a 


donde se enfrentaria con 
todos los querreros de 
Drax, hasta que perdiera su 
vida o ganara la libertad de 
la princesa. 

Se dirigia al castillo, cuan- 
do apareció una patrulla de 
Drax. No consiguió evitar- 
los y tuvo que enfrentarse 
con ellos. Tras unos cuantos 
minutos de lucha rápida y 
feroz, Gortha volvió a mon- 
tar y reinició su camino 
Tras introducirse en la for- 
taleza, se dirigió a la arena 
y contempló la figura de su 
enemigo; a su izquierda se 
encontraba Thera, que ha- 
bia cambiado sus sonrosa- 
das mejillas por una lividez 
típica de un cadáver. Un 
asomo de esperanza pasó 
por sus 0)os al reconocer la 
figura aguerrida de Gortha 
y la espada que portaba 
entre sus manos. Drax le- 
vantó la mano derecha pa- 
ra sefialar que comenzaba 
ta lucha v... 

Tras esta introducción a 
ta historia que desarrolla el 
juego, vamos a hablar de su 
estructura. Como en todos 
los programas de lucha, ca- 
da uno de los personajes se 
sitúa inicialmente en una de 
las dos esquinas. Tras esto, 
cada uno de ellos se liará a 
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SPECTRUM 


mandobles con el otro, has- 
ta que consiga acabar pau- 
latinamente con su energia 

o le decapite directamente 
En el decorado hay dos ser- 
pientes que se quejarán co- 
mo si fueran humanas cuan- 
do uno de los personajes 
reciba un golpe, Depen- 





diendo de la dureza de és- 
te, el contador de energia, 
cuyo máximo es seis, baja- 
rá medio o un punto. La ex- 
cepción es el golpe con gi- 
ro que, si el contrario no 
consigue esquivar, lo deca- 
pita en el acto, efecto reali 
zado con una realidad 


































































asombrosa, ya que el cuer- 
po se desploma sobre sus 
rodillas, al mismo tiempo 
que la cabeza vuela de sus 
hombros. En el modo de un 
jugador este golpe no lo 
realiza el enemigo que ma 
neja el ordenador, lo cual 
es una ventaja. 

El juego se desarrolla en 
cuatro escenarios diferen- 
tes, dos por cada parte. Ca- 
da uno de ellos se identifi- 
ca con el recorrido de Gort- 
ha hasta llegar al castillo, 
donde intentará cumplir su 
misión final. En la primera 
pueden jugar uno o dos Ju- 
gadores, mientras que en la 
segunda, sólo puede luchar 
uno, lógico, ya que la misión 
la debe realizar Gortha 
contra uno de los sicarios 
del tândem Drax-Spectrum. 

La realización, a nivel 
gráfico y de movimiento, es 
de una realidad asombro- 
sa. Los 16 diferentes tipos 
de golpes y movimientos 
son perfectos en la mayoria 
de los sentidos. Imagina- 
mos que tras horas de estu- 
dio y lectura de comics de 
este tipo, habrán consegui- 
do esta realización gráfica, 
que hubiera sido bastante 
más difícil de conseguir por 
otros métodos. Si a esto uni- 
mos la posibiliad de dos ju- 
gadores, con lo que el nivel 
de adicción crece enorme- 
mente, y una dificultad no 
excesiva en el modo de un 
jugador, nos encontramos 
ante una bomba que puede 
conseguir que los buenos 
programas de lucha vuel- 
van a resurgjir, tras el cier- 
to ostracismo en el que ha- 
bian estado inmersos. 

No se le puede pedir más 
a un juego, al que podemos 
calificar de bárbaro en to- 
dos los sentidos. Que lo dis- 
frutéis sin perder la cabe- 
za, por ninguno de los dos 
motivos posibles; un man- 
doble del enemigo o la es- 
beltísima figura de la prin- 
cesa Thera. 
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La acción de este último 
programa realizado por la 
compafiia de software es- 
pafiola Juliet Soft, se desa- 
rrolla en un castillo, esce- 
nario donde nuestro prota- 
gonista, Felipe, disfruta de 
la tranquilidad de un fin de 
semana con reunión fami- 
har incluida. Circula en es- 
te ambiente festivo un fan- 
tasma que desea la tranqui- 
lidad eterna y tu misión 
atraparle y liberar al espí 
ritu y a la mansión de la 


| 


CT 


maldición que existe sobre 
ellos 

El estilo de este progra- 
ma es muy parecido al de 
las video-aventuras ingle- 
sas. Es decir, pasadizos, es- 


caleras, 


puertas tras las 


LA SALVACION 
DE THELRIC 










MASTER 
OF MAGIC 


Ultimamente, Mastertro- 
nic, en su serie MAD, saca 
al mercado productos de 
calidad media a un buen 
precio. Esta relación pre- 
cio/calidad ha conseguido 
que esta casa se convierta 
en la primera en ventas de 
todo el Reino Unido y es 
una de las más destacadas 
de nuestro país. «Master of 
Magic» es un programa que 
se puede englobar en es- 
ta categoria y que posee 
unas innovaciones dignas 
de mención. 

Has caído en el fantástico 
mundo de la magia. Thel- 
rIC, Único mago lo suficien- 
temente poderoso como 
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para poderte transportar a 
la realidad, se encuentra 
enfermo y cansado; la úni- 
ca forma de conseguir que 
realice el hechizo que ne- 
cesitas es recuperar para 
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encuentran tus 


cuales se 
enemigos o los objetos que 
necesitas, etc. Los gráficos 
no son especialmente lla- 
mativos y el movimiento es 
algo pobre, aunque se pue- 
de destacar del programa 


él el Amuleto de la Inmor- 
talidad. Pero, evidente- 





















el interés que puede des- 
pertar descubrir cada uno 
de los objetos y su misión 

Un juego realizado sin ex- 
cesivas pretensiones y más 
bien escaso acierto. Un pe- 
quefio tirón de orejas para 
Juhet Soft. 





mente, todos los magos de- 
sean eliminar a Thelric, por 
lo que tu misién se compl 
cará un poco. 

Quizás lo más destacable 
del juego es la combina- 
ción de dos estructuras to- 
talmente diferentes: aven- 
tura y arcade; las dos se 
desarrollan en la misma 
pantalla pudiéndose acce- 
der a un menú de opciones 
tipicamente conversacio- 
nal, al mismo tiempo que se 
tiene una visión del mapa 
por el que el personaje se 
mueve en su difícil búsque- 
da. En la parte inferior de 
la pantalla, aparece una vi 
sión frontal de los enemigos 
y objetos que van incorpo- 
rândose al juego. 

En resumen, un progra- 
ma que puede hacerte pa- 
sar unas horas entretenidas 
por su gran originalidad. 
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Siente el placer de la aventura y 
disfruta la pasión del vértigo, con lo 
ultimo de ACTIVISION, 

;iENDURO RACER, todo un bombazo! 


SWEEVO'S WORLD Il, De Hydrofool. 
U.S. GOLD presenta CORRECAMINOS 
y BOUNCE ataca de nuevo con 
THING'BOONCES BACK. 
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EL DEFENSOR 
TROCEADO 


La galaxia sufre la invasión de las hordas mecanizadas 
provenientes de un lugar recóndito del sistema estelar. La 
única esperanza es un robot cuyas piezas están dispersas 
por el planeta central. Su nombre es Mag Max. 









MAG MAX 


De nuevo una máquina 
recreativa de video-juegos 
ha sido convertida a los or- 
denadores personales. En 
este caso le ha llegado el 
turno a uno de los persona- 
jJes más atrayentes de los 
que habitan estas máqui- 
nas: Mag Max, el robot cen- 
turión. La historia en la que 
se desarrolla el juego es la 
siguiente: 

«En los últimos meses, la 
población del sistema este- 
lar de nombre Trios sufrió 
el ataque de una fuerza tan 
poderosa como agresiva. 
Las hordas mecanoides 
destruían todo lo que se 
cruzaba por delante de 
ellos. Ante esta situación, el 
Consejo del Poder ordenó 
a su clase científica más 
avanzada, los Sci-corps, la 
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realización del más perfec- 
to autómata de ataque y de- 
fensa. La horda enemiga se 
enteró de este proyecto y 
consiguió eliminar todo ras- 
tro de los científicos. Pero 
ellos tomaron las suficien- 
tes precauciones para es- 
conder cada una de las 
partes del robot en sitios di- 








ferentes, accesibles para 
que la obra que dejaron se 
pudiera completar.» 

Tu misión es por tanto, re- 
colectar las partes del ro- 
bot, con lo que su potencia 
será cada vez mayor, y l- 
berar al planeta de la inva- 
sión. En el juego existen 
dos niveles diferenciados: 
la superficie y los pasadizos 
subterráneos. En cualquie- 
ra de ellos se puede conse- 
guir completar el robot, te- 
niendo en ambos casos una 
dificultad semejante. 

En tu búsqueda deberás 
recoger la cabeza, que te 
proporcionará doble dispa- 
ro; las piernas, que aumen- 
tarán tu fuego hasta tres, y 
el fusil de partículas, que, 
dependiendo del nivel en 
que te encuentres, te dará 
un láser fijo de alta penetra- 
ción (ideal para destruir los 
bunkers) o un misil de gran 
potencia (el más adecuado 
para las escuadrillas linea- 
les). 

Debes tener en cuenta 
que en el nivel superior hay 
enemigos inmóviles, mien- 







tras que en los subterrá- 
neos sólo existen escuadro- 
nes de ataque múltiple. 

Tras superar todas estas 
defensas, el líder del nivel 
de ocupación saldrá en tu 
búsqueda. Sus corazas son 
penetrables, pero precisan 
de un gran número de dis- 
paros certeros y continua- 
dos. Tiene forma de Dra- 
gón, y su potencia de fue- 
go es bastante superior a la 
tuya, por lo que al mismo 
tempo que le atacas debe- 
rás evitar todo contacto con 
sus bolas de fuego. En pre- 
visión a estas posibilidades, 
los Sci-corps han dotado de 
autonomia a cada una de 
las partes del robot, con lo 
cual se consigue que con el 
robot completo poseas tres 
vidas independientes, lo 
que es una gran ventaja. 

El juego está concebido 
teniendo en cuenta las últi- 
mas tendencias en Gran 
Bretafia: gran nivel de adic- 
ción, pero sin excesivo cui- 
dado a la hora de realizar 
los gráficos. El movimiento 
es bastante real y permite 
una cierta facilidad a la ho- 
ra de esquivar a los enemi- 
gos. 

Podemos asegurar a los 
adictos a tener el pulgar o 
el índice encima del botón 
de fuego del joystick, que 
con este programa van a 
pasar muchas horas destru- 
yendo hordas mecanoides. 
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Emilio Moya Olivares. (Cuenca) 
Es muy original, con gráficos 
sencillos, aunque el sonido es 
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Luis Alberto Yuste. 
(Béjar/Salamanca) 

Es un juego muy bueno con 
excelentes ideas, pero jugar va- 
rias veces con él puede llegar a 
aburrirte. 
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“Sábado Chip”, de 17 a 19h, 


Edo: MO FIV 
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P: PANTALLA DE PRES. 
O: ORIGINALIDAD 

A: ARGUMENTO 

V: VALORACIÓN GLOBAL 


CLAVE G: GRÁFICOS 
M: MOVIMIENTO 





Clemente Gómez Jiménez 
de Cisneros. (Almeria) 

El scroll y los gráficos son 
bastante buenos, pero le falta 


Sonia Pamplona. (Zaragoza) 
Los gráficos son aceptables, 

así como el argumento. En resu- 

men, un juego bastante original. 
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Este divertido arcade de Elite lleva ya bastante tiempo en el mercado, pero su 
gran originalidad y enorme atractivo han provocado que se gane un lugar para 
participar en esta sección. 
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José Ignacio Ricarte. (Zaragoza) 





Jesús Alonso Valina. 
(Deba/Guipúzcoa) La pequefia pantalla que nos 
Es un programa algo lento. presenta y el color son los dos 
É. | elementos más negativos que 
É se aprecian en este juego. 
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Dirigido por Antonio Rua. 
Presentado por José Luis 
Arriaza, hecho una 


computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 
y a la informática. Haciendo 


radio chip... estilo Cope. 
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Todos los sábados, de 5 a 7 
de la tarde, en “Sábado Chip”. 


David Carrión. (Madrid) 

Se echa en falta el color en 
los gráficos. Tienen un buen 
movimiento y detalles de buen 
gusto. Muy adictivo. 
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Enrique Alonso Burgaz. 
(Paterna/Valencia) 

Es un juego con buenos grá- 
ficos, muy original y bastante 
sencillo. 
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SA PATAS PARA EL PONEADOR ANTONIO 


Paco MARTÍN 


La mayoria de los usuarios del 
Spectrum nos quedamos 
boquiabiertos ante las magníficas 
pantallas de presentación de 
algunos juegos e, incluso, con 
aquélias donde se desarrolla la 
acción, llegando a crear una adicción 
tal, que desearíamos poder tener 
una esacia de «pantalloteca», por 


llama 


o de alguna manera. Con el 


programa ams presenfamos y 


nuestro Po 


eador Automático, la 


farea se convierte en un juego de 


ninos. 


El problema surge con cier- 
tos programas en los que, por 
su forma especial de carga, no 
podemos hacer una copia de la 
pantalla de presentación. Ade- 
más, resulta absolutamente im- 
posible para los desconocedo- 
res del Código Máquina y de 
los «secretos» del Spectrum, 
salvar las pantallas donde 
transcurre el juego. 

Como esta situación caótica 
no podia tolerarse por más 
tiempo (faltaria más) hemos de- 
cidido recurrir a nuestro polifa- 
cético circuito, en un principio 
bautizado como Pokeador Auto- 
mático, y que ahora, gracias al 
software, reconvertiremos en 
un magnífico Salva Pantallas 
Automático. Simplemente con 
cambiar el programa Pokeador 
por el que os presentamos en 
este artículo podremos acceder 
a cualquier pantalla de cual- 
quier programa con sólo pulsar 
un botón. Además, lo mejor de 
todo es que el juego continua- 
rá al finalizar la grabación co- 
mo si nada hubiese interrumpi- 
do su desarrollo. 


ESTRUCTURA DEL 
PROGRAMA 


El programa, en principio, si- 
gue la misma filosofia que el 
anterior, situândose en la mis- 
ma dirección y efectuândose 
idéntica operación de reubica- 
do de memoria, lo que facilita 
la inicialización del mismo. 

El listado en ensamblador se 
ha realizado con el ensambla- 
dor GENS de Hisoft, que, opcio- 


24 MICROHOBBY 


nalmente, permite generar el 
Código Objeto (Código Máqui- 
na), a continuación del Código 
Fuente (Lenguaje Ensambla- 
dor), y de la tabla de etiquetas 
generadas por éste como si es- 
tuviera realmente ubicado en 
su dirección correspondiente. 
Este modo de ensamblado ge- 
nera un código compacto que 
es precisamente lo que nos in- 
teresa (más adelante veremos 
la razón). 

Al producirse una petición de 
Interrupción No Enmascarable, 
NMI, previa pulsación del botón 
de nuestro aparato mágico, se 
produce un salto automático a 
la rutina que comienza en la eti- 
queta START. La primera ope- 
ración consiste en preservar el 
valor del registro SP e inmedia- 
tamente asignarle el valor re- 
presentado por STOR1 + 16, 
con objeto de preservar los re- 
gistros que vamos a utilizar 
posteriormente. 

La serie de instrucciones LD 
AJDI/PUSH AF se realiza por 
dos razones: la primera es po- 
der recuperar al final de nues- 
tro programa el estado real de 
las interrupciones y la segunda 
deshabilitarlas, ya que debido 
a nuestra irregular forma de 
«entrada» no hay plenas garan- 
tias de que estas dos condicio- 
nes se cumplan automática- 
mente (a pesar de lo que diga 
el fabricante de nuestro queri- 
do Z80), ya que la instrucción 
de retorno será un simple RET 
en lugar de RETN. 

Una vez preservados los re- 
gistros se procede a realizar 


una operación que a simple vis- 
ta parecerá un tanto «mistica», 
pero que resulta absolutamen- 
te necesaria. Consiste en reser- 
var 22 bytes (definidos por Ll- 
MIT) por delante de la dirección 
a la cual apuntaba el registro 
SP, ya que (jincreible!) nuestro 
programa volverá a poner SP de 
nuevo, apuntando allí con obje- 
to de disponer de un minialma- 
cén para las diversas Ilamadas 
a subrutinas y almacenamien- 
to temporal de datos. 

La razón de tan extrafia ope- 
ración es que como vamos a 
obligar a nuestro aparato a es- 
tar continuamente paginando y 
despaginando memoria, si no 
ponemos el STACK (almacén 
de datos) fuera de la memoria 
paginada, al pobre microproce- 
sador se le puede «despistar» 
algun byte en una página de 
memoria equivocada, lo que le 
podría ocasionar un estado de 
«catatonia» circuital de conse- 
cuencias imprevisibles (para 
nosotros, claro). El método des- 
crito permite efectuar Ilamadas 
a rutinas que se encuentran 
fuera de nuestra zona de me- 
moria paginada (el programa 
Pokeador Automático utiliza la 
misma filosofia) y su objeto es 
seguir un Método General de 
creación de rutinas para nues- 
tro aparato que no produzcan, 
en la medida de lo posible, 
«efectos secundarios» inexpli- 
cables para los menos exper- 
tos. 

Como vamos a utilizar la li- 
nea inferior de pantalla para la 
presentación de mensajes, 
efectuamos una Ilamada a la 
rutina COPLIN, cuyo cometido 
es hacer una copia de dicha li- 
nea, incluyendo atributos, en 
la dirección cuya etiqueta es 
P SCR. 

Nuestro programa asume 
que cada pantalla que quera- 
mos salvar tiene un nombre 
(aunque éste conste únicamen- 
te de espacios), por lo que efec- 
túa una Ilamada a NOMBRE. Si 
observáis el listado veréis que 
esta Ilamada se realiza en la eti- 
queta REPIT, lo cual se debe a 
que nuestro programa sigue los 
siguientes convenios: 

1. Si al preguntarnos el nom- 
bre de la pantalla a salvar pul- 


samos únicamente ENTER, el 
programa entenderá que no nos 
interesa salvar dicha pantalla y 
retornará al juego inmediata- 
mente. 

2. En caso de que el progra- 
ma esté salvando la pantalla y 
se pulse la tecla BREAK/SPA- 
CE éste asume que, o bien he- 
mos pulsado una tecla para sal- 
var la pantalla y no hemos po- 
dido efectuar la copia en cinta 
(porque el cassette no se ha 
puesto en marcha o se ha de- 
tenido a causa de la cinta, 
etc...), O bien hemos decidido 
cambiar el nombre de la panta- 
lla. En ambos casos se realiza 
un salto a REPIT pidiéndonos 
de nuevo el nombre de la pan- 
talla a salvar. 

Una vez finalizados los dis- 
tintos procesos, el programa 
continúa a partir de FIN, efec- 
tuândose una Ilamada a RE- 
CUP para recuperar la linea in- 
ferior de pantalla. Posterior- 
mente se procede a reponer los 
datos que contenia inicialmen- 
te nuestro minialmacén, se re- 
cuperan los registros preserva- 
dos, el modo de interrupciones 
anterior, el valor del registro SP 
y, finalmente, se retorna al jue- 
go que, increíble, continuará 
justamente donde lo habíamos 
dejado. 

Como habíamos dicho unas 
líneas atrás, el programa Ilama 
en primer lugar a la subrutina 
NOMBRE, que realizará los si- 
guientes pasos: 

* Llama a CLS para borrar la 
línea inferior a utilizar para 
mensajes. 

* Llama a TEXTO. Esta ruti- 
na asume que los códigos de 
los caracteres se encuentran 
justamente a continuación de 
la dirección desde donde se le 
ha Ilamado y que el último ca- 
rácter que deberá imprimir es 
aquel cuyo código tenga el BIT 
7 asignado con valor 1, retor- 
nando a la dirección siguiente 
a dicho carácter. Como el tex- 
to que viene a continuación es 
“Nombre:”, éste será el que 
aparezca en pantalla. 

e Carga en el registro B el 
número máximo de caracteres 
que deberá contener el nombre 
y que, en este caso, es precisa- 
mente 10. 


o 


º Liama a INPUT. Esta ruti- 
na gestiona la lectura de tecla- 
do insertando los caracteres te- 
cleados en la dirección cuya 
etiqueta es NAME. Pinta un cur- 
sor parpadeante con forma de 

—" admitiendo los caracteres 
numéricos, las letras en mayús- 
culas y los caracteres accesi- 
bles directamente por SYMBOL 
SHIFT; permite el borrado de 
los caracteres introducidos por 
error, impide teclear un núme- 
ro mayor al predefinido por el 
registro B y asume que al pul- 
sar ENTER finaliza, devolvien- 
do en el registro C el número de 
caracteres tecleados y el regis- 
tro HL apuntando al siguiente 
carácter. 

e Si al retornar de INPUT el 
número de caracteres es cero 
(el registro C es 0), entonces se 
asigna el FLAG de CARRY, 
banderin de acarreo, retornan- 
do inmediatamente con objeto 
de indicar que no se desea sal- 
var la pantalla. 

e En caso contrario se «lle- 
na» con espacios el nombre de 
la pantalla a salvar y finalmen- 
te retorna. 

Al retornar de NOMBRE se 
chequea, como ya explicamos 
anteriormente, el FLAG de 
CARRY, y si no está asignado 
se procede a Ilamar a CLS, des- 
pués a TEXTO, apareciendo el 
mensaje “PULSA UNA TECLA 
PARA GRABAR”,y a continua- 
ción a WAIT. Esta rutina, que 
lama a la subrutina TECLAS, 
encargada de leer el teclado, 
esperará a que dejemos de pul- 
sar el teclado y a que lo volva- 
mos a pulsar de nuevo con ob- 
jeto de que podamos preparar 
con tranquilidad el cassette pa- 
ra grabar. 

El siguiente paso consiste en 
recuperar la línea de pantalla 
que habíamos borrado Ilaman- 
do a RECUP y, por último, a SA- 
VE, que es precisamente la ru- 
tina encargada de salvar la pan- 
talla. 

El funcionamiento de SAVE 
es como sigue: asigna el regis- 
tro IX como puntero de los da- 
tos de cabecera y llama a la su- 
brutina SBYTES, que se encar- 
gará de salvar los bytes que for- 
man dicha cabecera. Si la tecla 
BREAK/SPACE se ha pulsado 
retornará inmediatamente, de 


lo contrario, procederá a efec- - 


tuar un retardo para separar la 
cabecera de los bytes de pan- 
talla. À continuación asigna IX 
como puntero de la dirección 
de pantalla, pone en DE la lon- 
gitud y, en la línea con etiqueta 


hm 
4 





m 


Uh edi 


TEA: 
oh 


o E 


SBYTES, llama a la subrutina 
de la ROM encargada de salvar 
los bytes especificados. Final- 
mente, comprueba de nuevo si 
se ha pulsado BREAK/SPACE, 
en cuyo caso se produce, como 
ya explicamos al principio, un 
salto a REPIT con objeto de re- 
petir el proceso si fuera nece- 
sario. 

Aquellos que no dispongan 
de ensamblador o no les inte- 
rese el Código Fuente deberán 
utilizar el Cargador Universal de 
Código Máquina junto con el 
listado hexadecimal, efectuan- 
do el DUMP en la dirección 
30000. 

Para los que tengan un en- 

samblador tipo GENS (excepto 
la versión más avanzada que 
contiene la opción O y que per- 
mite salvar el código objeto, el 
Código Máquina propiamente 
dicho, de forma directa) debe- 
rán utilizar la opción 20 (la 16 
más la 4) al ensamblar, luego 
pulsar X y ENTER, apareciendo 
dos números que corresponden 
a las direcciones principio y fi- 
nal del código fuente (el progra- 
ma que hemos tecleado) y, por 
último, volver al Basic con By 
ENTER y teclear: 
LET D=2+ Dir. final del código 
fuente + Número de bytes reser- 
vados por el ensamblador para 
las etiquetas (este número apa- 
rece al final del ensamblado co- 
mo “Table used: N from NN”, 
donde NN es dicho número). 

Ahora la variable D contiene 


- la dirección real donde el en- 


samblador ha puesto nuestro 
programa. Para saber la longi- 
tud de éste, si se ha tecleado 
el listado de igual forma a co- 
mo aparece en la revista, se 
observará que al ensamblar 


aparecen cuatro nú- 
meros (cuatro direccio- 
nes). Pues bien, si al 
primer número lo lla- 
mamos N1, al segundo 
N2, etc., tendremos: 
LET L=(N2—N1)+ 
(N4—N3). Para salvar 
el código generado 
bastará entonces efec- 
tuar: SAVE “salva 
pant” CODE DL. Ob- 
servaréis que, en prin- 
cipio, la longitud obte- 
nida según este cálcu- 
lo es mucho mayor 
que la mostrada en el 
listado hexadecimal. 
El misterio queda des- 
velado si os fijáis en el 
listado del código 
fuente en ensambla- 
dor: las líneas 3480 a 
3520 reservan 329 
bytes que en principio 
son ceros. Estos 329 
bytes no es necesario 
insertarlos; de hecho, 
aunque tuvieran un va- 
lor distinto de cero no 
es importante su valor 
de inicialización ya 
que esta zona se utili- 
za como buffer tempo- 
ral de datos. 

Sin embargo, es ne- 
cesario tener presente, 
a efectos de afiadir 
más datos o instruc- 
ciones a la rutina, que 
en términos reales la 
rutina sí ocupa esa 
longitud. 

El programa Basic 
que carga y relocaliza 
este programa será: 
10 LOAD “salva pant” 
CODE 3E4: RANDOMIZE 
USR 3E4 


“o. 
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LISTADO ENSAMBLADOR SALVAPÁN 


18 LIMIT EM) 22 488 DREAL DEFS 8 1398 LD CCoL 2118 DEC 2838 ADD HL,DE 
28 COL EM 32 69 ; 1488 PAS] DEFS 2 2128 INC B 204 LD DnSe 
3% ; 788 ORG 3908 1418 INC DE 2138 DEC HL 2854 LD A,(PPR) 
48 404 710 L- 1428 INC 2148 | a, | 286 OR HEO 
sê ale 7% ; 1438 DEC C 2158 CALL PCHAR | 2878 LD EA 
68 ORG 30088 738 START LD (O SP),SP 1448 JR NZ,PASI 2168 LD A,(PpR) | 2888 LD B,8 
7 4L- 748 LD SP,STORI+S 1458 POP HL 2178 DEC A 2898 PREYT LD A,tHL) 
8 | 758 PUSH AF 1468 INCH 2188 LD (PPRI,A | 2988 LD (DE),A 
98 CALL NDGB 748 LD As] 147 DUNZ PASB 2198 JR GCHAR | 2918 INC HL 
100 RES 6,(1Y+2) 778 01 1488 LD HL,23294-COL 22 ; 298 INC D 
18 LD HL,TPREP 788 PUSH AF 1498 PAS2  DEFS 2 2218 MAIT CALL TECLAS 2938 DJNZ PRBYT 
128 CALL PMENS 798 EX AF,AR! [588 INC DE 2% JR NZMAIT | 2948 POP BC 
148 TESTO BIT S,CIy+1) 818 PUSH HL 1528 JR NZ,PAS2 2248 JR MAIO 2968 POP HL 
158 JR 2, TESTE 828 PUSH BC 1538 RET 2254 RET 2978 RET 
168 LD A,C3 838 PUSH DE 1548 ; 2a ; 2988 | 
178 LD (46), A 848 PUSH 1X 1558 NOMBRE CALL CLS 2278 TECLAS LD Br,i500 | 2198 CLS XOR A 
188 LD HL,START 858 PUSH 1Y 1568 CALL TEXTO 2288 DELAY DEC BC 3808 LD (PPRI,A ' 
198 LD (67) HL 848 LD HLD SP) 1578 DEFM * Nombre:* 2298 LD AB 3818 LD C,8 
288 LD  HL,DREAL 878 LD SP,NL 1588 DEFB * "+HB8 2388 OR 3828 LD H,45S0 
218 LD DE,43908 E) DEC HL 1598 LD B,18 2318 JR N2,DELAY 3838 CLLIN LD D,h 
228 LD BC,1624 898 LD DE,STORZ4LIMIT | 1688 CALL INPUT 2328 CALL W28E 3848 LD LM , 
238 LDIR 908 LD BC,LINIT 1618 LD As 2338 CALL N31E 3858 LD B,COL 
248 CALL NDSB 918 LDDR 1628 AND À 2348 JR NCNOTEC | $868 CLCOL LD ML), 
258 RES B,(IY42) 928 LD IY,FLAGS2-48 | 1438 SCF 2358 LD CU! 3878 INC L 
268 LD HL,TFIN 938 CALL COPLIN 1648 RET 2 2348 LD 0,8 3888 DUNZ CLCOL 
2% CALL PMENS 948 REPIT CALL NOMBRE 1658 LLENA LD A,CHL) 2378 LD EA 3898 LD HD 
288 RES S,(IY+1) 958 JR CAFIN 1668 AND À 2388 CALL 4333 3188 INCH 
298 TEST! BIT S,(Iy+1) 968 CALL CLS 1678 RET 2 2398 Pa 3118 DEC C 
38 JR 2,TESTI 978 CALL TEXTO 1688 LD (HO,** 2400 RET 3128 JR NZ,CLLIN 
318 JP NDSB 988 DEFM * PULSA UNA TE | 1498 INC HL 2418 NOTEC XOR A 3138 LD HL,23296-COL -— 
3 | CLA PARA GRABA" 1788 JR LLENA 2428 RET 3148 LD 7464 
338 PMENS LD A,(HL) 998 DEFB "Rº+H88 1718 ; 2438 ; 3158 CLAT LD (HU,A 
348 INC HL 1888 CALL WAIT 1728 INPUT INC B 2448 KEYS PUSH BC 3168 INC L 
358 CP MFF 1818 CALL RECUP 1738 LD C,8 2458 PUSH HL 3178 JR NE CLAT 
348 RET 2 1828 CALL SAVE 1748 LD HL,NAME 2448 PUSH DE 3188 RET 
378 RST 16 1838 JR NC,REPIT 1758 GCHAR CALL KEYS 2478 cat TECLAS | 3198; 
388 JR  PMENS 1848 CALL CLS 1768 JR NZ,GCHAR 2488 JR 2.NOCOO 3280 SAVE LD IX,CABEC 
460 TPREP DEFB 22,18,1,20,1 | 1868 DEFM * PULSA UNA TE | 1788 MOCUR LD A,º* 25 3R NO NOc0O | 3228 XOR A 
418 DEFM * LLEVAR A * | CLA PARA RETORNA! 179 BIT 0, 2518 R mn |328 CALL SEYTES , 
428 DEFB 26,0,18,1 1878 DEFB *Rº+H68 1888 JR Z,PRCUR 2528 NOCOD XOR A 3248 RET NC À 
438 DEFM * ON * 1988 CALL MAIT 1818 WD A 2538 LEND AND A 3258 LD E,2 
448 DEFB 20,1,18,8 1998 FIN CALL RECUP 1828 PRCUR INC E 2548 POP DE 3268 EDGES LD BC, 
458 DEFM * EL CONMUTADO | 1188 LD HL,STORZ*LIMIT | 1938 CALL PCHAR 2554 POP HL 327 EDGEI DEC BC | 
R* 1118 LD DE,(D SP) 1848 PUSH BC 2548 POP BC 3288 LD A,B 
468 DEFB 22,12,1 1128 DEC DE 1858 LD BC,i8 2578 RET 3298 OR CL ; 
478 DEFM * DE LA TARJET | 1138 LD BC,LIMIT 1848 PAUSA CALL KEYS 2588 : 3388 JR NZ,EDGEI 
A! 1148 LDDR 1878 JR NZSKEX 2598 TECTO EX esp Hi [3318 DEC E 
488 DEFB 22,14,1 1158 LD SP, STORI 1888 DEC BC 2600 PRIEX LD ACHO) [3328 JR NZ,EDGER : 
498 DEFM * DESPUES PULS | 1148 POP 1Y 1898 LD AB 2418 INCH 3338 LD 1X,16384 
AR * 1178 POP IX 1988 OR LC 2428 BIT ZA 3346 LD DE,492 
sa DEFE 18,1 1188 POP DE 1918 JR NZ PAUSA 263% JR No TEN | 3358 LD A MF 
518 DEFM * ENTER * 1198 POP BC 1920 KEX POP BC 2448 CALL PRINT | 3368 SEYTES CALL H4C4 
528 DEFB HFF 1288 POP HL 1938 CALL KEYS 2458 9 PRIX [3378 BREAK LD A, 
998 TFIN DEFB 22,16,1,28,1 1218 POP AF 1948 JR 2,MOCUR 2648 TEND AND N7F 3388 OUT (<NFE),A 
558 DEFB 28,8,18,1 1238 POP AF 1968 RET 2 2688 PRINT CALL PrHAR | 3408 IN ASCNFE) 
548 DEFM * OFF * 1248 JP PO,EXIT 1978 cp 12 2494 LD app) [3418 RRA 
578 DEFB 28,1,18,8 1258 E] 1988 JR  C,MOCUR 2788 INC Py 3428 RET 
8 (PED RAM ER E SR DELETE Joao 10 corra | 
R 1278 LD SP,(D SP) 2000 DJNZ INTRO Mm RET Fº |3448 CABEC DEFB 3 
598 DEFB 22,12,1 1288 RET 2818 INC B 27% : 3458 NOME DEFM *MICROHOBEY* 
s88 DEFM * DE LA TARJET | 1298 ; 2828 JR NOCUR 2748 PCHAR PUSH HL 3448 DEFU 4912,14384, 088 
Ao 1388 COPLIN LD HL,M1227E 2838 INTRO INC C 2758 PUSH DE 88 
61 DEFB 22,14,1 1318 JR MODO 2848 LD (HL,A 2748 PUSH BC 3478 FLAGS2 DEFB 8 
620 DEFM * DESPUES PULS | 1328 RECUP LD HL,N771A 2858 INC HL 2 DD LÁ 3488 PPR  DEFS 1 
AR * 1338 MODO LD (PASI),HL 2848 CALL PRINT 2788 LD He 3498 D SP DEFS 2 
638 DEFB 18,1 1348 LD (PAS2),HL 2878 JR GCHAR 279 ADO HH [3588 STORI DEFS 16 
648 DEFM * ENTER * 1358 LD DE,P SCR 2888 DELETE LD AsC 2888 ADD ML ML [3518 STORZ DEFS LIMIT 
ps DEFB NFF 1368 LD HL,N50E8 2898 AND À 2818 ADD HL,HL 3528 P SCR DEFS 8*COL+COL 
' 1378 LD B,8 21 3538 4L+ 
878 44 1388 PASB PUSH HL - Mg are AR ada DEFS 8 


26 MICROHOBBY 








REPARAMOS TODOS 
LOS SPECTRUM 


Absolutamente todos 


% tienes algún problema con tu Spectrum, sea del modelo que sea, traelo a HISSA 
Se acabó el problema! 
En HISSA reparamos ordenadores Spectrum desde que se vendió el primero 
en Esparia. Nadie tiene nuestra experiencia. ;Cuál es tu Spectrum? ló, 48, 128... Plus 
Plus+2.. Invesplus... No te compliques. Nosotros te lo reparamos. Tenemos, como 
sempre, los repuestos originales y la mano de obra más especializado 
q En HISSA.. reparar BIEN es lo nuestro 
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Tel (958) 26 15 95 Tel. (968) 21 18 21 Tel (96) 366 74 43 Tel (976) 22 47 09 
18006 GRANADA 30002 MURCIA 46009 VALENCIA 50003 ZARAGOZA 
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Para que podáis conocer a la per- 
fección el gran número de pantallas 
que componen este juego de origen 
espafiol, Jorge Pérez, de Barcelona, 
envia el siguiente poke de vidas in- 


finitas: 
POKE 53136,0 
Pee e que la energia no 
se os acabe en este juego sólo es ne- 
cesario, según nos cuenta Óscar Mo- 
reno desde Santander, que cuando 
os queden dos o tres unidades, en- 
tréis y salgáis rápidamente de una 


pantalla, con lo que por arte de ma- 
gia el contador se pondrá en 99. 


DAN DARE 


José Emilio Naa de Madrid, se 
ha empefiado en facilitar al máximo 
este juego de Virgin. Para ello nos 
envia estos pokes que pueden resul- 
tar de maravillosa utilidad. 

POKE 46885,201 tiempo infinito 
POKE 42509,201 sin enemigos 
POKE 47186,242 puertas abiertas 
POKE 41119, 4g no se necesita ningu- 
na pieza para alcanzar el final del 
juego 





ala Ma números 


h Ro el poke que 
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proporcionaba vidas infinitas. 
Ahora José Julián Frutos, desde 
Asturias, ha terminado de 
destripar los secretos de este 
juego de The Edge. 
POKE 49339,201 quita 
enemigos 
POKE 54083,201 energia y 
tiempo 
infinitos 
una vida más 
cuando te 
maten 
n= número 
de vidas (sólo 
para la prime- 
ra partida) 


POKE 33872,52 


POKE 48444,n 


EE fe nongeají 


a, As ns 
RES 
Jesse 

SEO 
pa 
SECO 
ES 


LOSS 





HEAD OVER HEELS 


Suponemos que los problemas 
que tendréis con este juego serán 
muchos, por lo que os 
recomendamos que tecleéis este 
cargador que os proporcionará 
vidas infinitas y supersaltos. 

Las gracias a Javier Sáenz 
Pinillos, de la Rioja. 


1 PAPER O: INK O: C 

Ls; CLERO Séso. LORD ““SCREENS 
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EMASTERS DEL UNIVERSO 


Raúl López, de Madrid, ha 
decidido acabar con las huestes 
de Skeletor; para ello ha buscado 
las vidas que le proporcionan a 
He-Man una cierta superioridad 
sobre su mortal enemigo. 

POKE 24576,0 
POKE 24580,0 
POKE 24581,0 


BODY SHIELD: 
SKULLS CRACKED 2 fd tata | 


| MODONS TIL DoDM 06 fa td É 


DONKEY KONG 


Mario, el protagonista de este 
juego de Ocean, agradecerá 
muchísimo que coloquéis este 
poke en dicho juego. Os 
proporcionará la posibilidad de 
comenzar en la fase que deseéis, 
teniendo en cuenta que la 
primera tiene asignado el valor À 
y la última el 5. 

POKE 33725,n.º pantalla 

Se nos olvidaba. El autor es 

Ángel Acebes, de Madrid. 





JUÁN ANTONIO PASCUAL ESTAPE 
(VALLADOLID) 


Los lugares mágicos de «Firelord» son útiles pa- 
ra moverte por la tierra de Torot; son las salidas de 
los transportadores; te permiten una mayor veloci- 

- dadala hora de moverte por las 512 pantallas del 
Juego. 





EMILIO MOYA OLIVARES 
(CUENCA) 


El movimiento del golfista en el «Leader Board» 

es automático una vez hayamos seleccionado la di- 

- rección, el palo a utilizar y la fuerza para golpear. 

Los objetos necesarios para acabar el «Monty on 

E. the Run», son cinco: motor de chorro, cuerda, pa- 
- saporte, careta antigás y barrilete de ron. 

) Como programa especifico de ciclismo no existe 





ninguno para Spectrum; lo que si hay es una prueba 
en el «Superstar Challenge», de Martech, que es una 
carrera ciclista contra un oponente manejado por el 
ordenador. 


PEDRO SAN MARTÍN 
SÁNCEZ POZUELO 
(MADRID) 


El objetivo del «Spy Hunter» es tan sencillo co- 
mo adictivo, Consiste en eliminar todo tipo de vehi- 
culo con ruedas, a excepción del camión de sumi- 
nistros, que se ponga por delante. Esperemos que 
cuando tengas el carnet de conducir no actues de la 
misma manera. 


FERNANDO PARDO MARTÍNEZ 
(CORUNA) 


La mavyoria de los programas originales suelen es- 
tar protegidos contra la instrucciôn MERGE” ”. En 
el caso del juego que nos comentas no es asi, con 
lo cual podemos «mergerar» el cargador Basic y ver 
que tiene una línea À, que se convierte en 1 con POK- 
DE 23756, 1, y un montón de instrucciones. Hay que 
buscar entre ellas la de activación del Código Má- 
quina, que suele ser un RANDOMIZE o PRINT 


JOSEBA ERDOIZA ALTUBE (VIZCAYA) 





USR, seguido de una dirección de memoria. Delan- 
te de esta instrucción es donde hay que colocar los 
pokes. Esta no es una solución general, ya que hay 
programas excesivamente protegidos y, por lo tan- 
to, no se les puede «mergear». Para estos casos exis- 
ten tres soluciones: ser un experto en Código Má- 
quina, que creemos que no es tu caso; utilizar los 
cargadores que publicamos entre nosotros y Micro- 
mania, o adquirir un pokcador automático u otro 
tipo de transfer que permita «pokear» los progra- 
mas fácilmente. 


IGNACIO GONZÁLEZ BARROS 
(BARCELONA) 


Para poder pasar de la sala de las calaveras del 
«Dragons's Lair», debes realizar los siguientes mo- 
vimientos: saltar para evitar a las calaveras, pulsar 
fuego para convertir en polvo a las manos huesu- 
das, agacharte para esquivar a los murciélagos y sal- 
tar de nuevo para librarte de la molesta montaniita; 
aunque te dijéramos la secuencia exacta de teclas a 
pulsar no te vladria de nada, va que cada movimien- 
to hay que realizarlo en el momento preciso, por lo 
que, igualmente necesitarias la suficiente perícia para 
pasar la fase completa. 


JAIME SIMONET MARI 
(PALMA DE MALLORCA) 
Después de eliminar al nativo que custodia a Wil- 


ma, en «Three Weeks in Paradise», debes dirigirte 
a la pantalla del cocodrilo. Alli, cogerás el bolso de 


Wilma sin dejar el sacacorchos. Dirigete a la habi- 


tación de la izquierda, donde anteriormente debes 
haber dejado la botella, cógela junto con el sacacor- 
chos y sitúate encima del cacahuete que hay en la 
cola del cocodrilo, Pulsa arriba y tendrás la botella 
lena de aceite. Con ésta y el bolso, dirigete a cam- 
biar este último por el hacha. Ahora vete a la habi- 
tación del coche, situate en la rueda delantera, pul- 
sa arriba y el hacha se afilará. Con ella podrás diri- 
girte a la habitación donde Wilma está colgada de 
la cuerda y la podrás librar de tan incómoda situa- 
ción con sólo acercarte y pulsar arriba. No es tan 
difícil como pareçe. 

La espina (throw) de este mismo juego, tiene la 
misión de impedirnos el paso al periodo donde está 
Herbert. Para quitárselo al león y que éste, agrade- 
cido, permita a Wally acercarse a su hijo son nece- 
sarias las pinzas del cangrejo (Crab's Pincer), que 
se consiguen tras haber cocido un poco a su propie- 
tario con «The Full Billy Can», bote que contiene 
agua hirviendo proviniente del geiser. 


ANTONIO GUILABERT VIDAL 
(ALICANTE) 
Publicar cada uno de los objetos, su situación y 


su utilidad en el «Three Weeks im Paradise», es de- 


masiado extenso para esta sección. Por si quieres 
consultarlo, en los números 65, 66, 67 y 68 publica- 


“mos la resolución completa del juego. 
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LISTAS EN 


MICROPROLOO 


F. Javier MARTÍNEZ GALILEA 


EI tema del proceso de listas en Microprolog, es uno 
de los más importantes para aprender a programar en 
este lenguaje. Tratar los elementos como un conjunto 
y no como elementos singulares, y realizar algunas 
operaciones sobre conjuntos de datos hasta ahora casi 
imposibles de realizar, son algunas de sus 


características más destacadas. 


En este artículo vamos a introducir sus conceptos más 
fundamentales, los cuales serán desarrollados en 


próximas semanas. 


Hasta ahora, en nuestros 
ejemplos anteriores, siempre 
nos hemos referido a los ele- 
mentos que formaban nuestras 
relaciones como datos indivi- 
dualizados (constantes alfanu- 
méricas al fin y al cabo), sin 
embargo, en muchos casos re- 
sulta más útil tratar estos ele- 
mentos como conjuntos de da- 
tos, como listas. 

Además de la considerable 
ventaja en cuanto al tratamien- 
to de la información, esta nue- 
va estructura nos va a permi- 
tir formular las relaciones de 
una forma mucho más natural 
en relación al lenguaje que ha- 
bitualmente usamos. Por 
ejemplo, es muchos más nor- 
mal decir: «Pedro habla espa- 
nol, francés e inglés», que: 
«Pedro habla espanol», «Pe- 
dro habla francés» y «Pedro 
habla inglés». Si implementa- 
mos ambas formas de expresar 
las relaciones en Microprolog 
escribiremos: 


&.add(pedro habla espanol) 
&.add(pedro habla frances) 
&.add(pedro habla ingles) 


para el segundo caso yv: 


&.add(pedro habla (espanol 
frances ingles)) 
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para el primero. En principio, 
nos puede Ilamar la atención la 
forma en que está escrita esta 
última relación: los elementos 
(la lista) la incluimos entre pa- 
rêntesis. Esto quiere decir que 
el ordenador debe entender 
que forman un conjunto rela- 
cionado (de alguna forma) en- 
tre si. (Sin embargo, no sabrá 
el tipo de relación hasta que se 
la digamos.) Más curiosa aún 
nos puede resultar la respues- 
ta a esta pregunta: 

(Suponemos que se han in- 
troducido los listados anterio- 
res de forma consecutiva y sin 
borrar ninguno) 


&.allíx:pedro habla x) 
espanol 

frances 

ingles 

(espanol frances ingles) 
No (more) answers 


En ella vemos que Micro- 
prolog ha tratado a la lista co- 
mo un único objeto (y como 
un elemento cualquiera más), 
con todo lo que ello represen- 
ta. Es decir, por un lado tene- 
mos la facilidad de manejo de 
esa información como un to- 
do y por otro, la dificultad de 
individualizar sus elementos. 


En concreto, si preguntamos: 
(Borrando previamente el 
primer listado de la memoria) 


&.is(pedro habla espanol) 
NO 


la respuesta es sorprendente 
y contraria a la esperada y, 
por supuesto, diferente a lo 
que nosotros pretendíiamos 
cuando escribimos «pedro ha- 


0.3 a 
. 


bla (espanol frances ingles)». 

Con ello queda claro que es 
necesario establecer las relacio- 
nes entre los elementos de la 
lista, puesto que el ordenador 
no es capaz de entenderlas por 
si solo, o bien tratar de acce- 
der a los elementos de una lis- 
ta de manera individualizada, 
que es lo que vamos a ver a 
continuación. 


a 
q 
E 
a 
a 
E 
ly 
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ACCESO 
INDIVIDUALIZADO 
A LA INFORMACION 


El método más habitual- 
mente usado para poder traba- 
jar con cada elemento de una 
lista de forma individual, con- 
siste en descomponer la lista en 
partes. Asi, en el ejemplo an- 
terior podemos considerar la 
lista como: (xl x2 x3), es de- 
cir, compuesta por tres ele- 
mentos individuales y acce- 
diendo a cada uno de ellos por 
separado. Esto es, si queremos 
acceder a los dos últimos ha- 
remos: 


&.all(x2 x3:pedro habla (x1 x2 
x3) 


frances 


ingles 
No (more) answers 


Evidentemente, esto sólo es 
válido en el caso, como el que 
tratamos, en que conocemos la 
longitud de la lista, pero si es- 
to no ocurre (que es lo más ha- 
bitual) deberemos ajustarnos a 
otro formato de búsqueda ba- 
sado en tratar a la lista como 
si estuviera compuesta de una 
cabeza y una cola. 

Hasta ahora, hemos supues- 
to que cada lista estaba forma- 
da sólo por elementos, pero 
nada impide que cada uno de 
esos elementos sea, por si so- 
lo, otra lista (dentro de la an- 
terior). Por ejemplo: 


&.add(pedro habla ((espanol) 
(frances ingles) () (aleman))) 


donde ((espaniol) (frances in- 

gles) () (aleman)) es una lista 
compuesta, a su vez, de otras 
cuatro listas, que tienen uno, 
dos, ninguno y un elemento, 
respectivamente. (Como veis, 
también pueden existir listas 
vacias.) 

Basáândonos en esto, vamos 
a descomponer nuestra lista 
inicial, en otras dos, Ilamadas 
cabeza y cola, de longitud des- 
conocida. 

Para ello, nos auxiliamos del 
signo «seguido de»: «l» (se ob- 
tiene en modo extendido con 
SS +S) que separa la lista en 
dos partes, indicando simple- 
mente, que una va a continua- 
ción de la otra. 

Por ejemplo, (x y) es una lis- 
ta con dos elementos, pero 
(xly) representa una lista en la 
cual la cabeza (elemento) x es 


seguido por la cola (lista) y. 
Notar que la cabeza se trata 
como un elemento y la cola co- 
mo una lista (por tanto de lon- 
gitud desconocida). 

Si volvemos a tomar el pri- 
mer ejemplo y preguntamos: 


&.all (xl:pedro habla (x1|x2)) 
espanol 
No (more) answers 


&.all(x2:pedro habla (x1|x2)) 
(frances ingles) 
No (more) answers 


vemos claramente cómo se 
considera a la cabeza (x1) co- 
mo un elemento (el que esté el 
primero) y a la cola (x2) como 
una lista (todo lo que siga a la 
cabeza). 

Sin embargo, la cabeza pue- 
de ser todo lo largo que que- 
ramos (siempre considerândola 
como elementos simples), y asi 
restringir la cola. Por ejemplo, 
con la lista que se compqnia a 
su vez de otras cuatro listas, 
podemos preguntar: 


&.all(x3:pedro habla (xl 
x2/x3)) 

(O) (aleman)) 

No (more) answers 


En este caso, hemos indivi- 
dualizado el primer y segundo 
elemento, considerándolos co- 
mo cabeza y tomando «todo lo 
que sigue» a x2 como la cola, 
esto es, como otra lista. 

Es importante tener en cuen- 
ta esto, ya que si hacemos 
(x1|x2), Microprolog, al eva- 
luar las respuestas intentará 
hacer corresponder a x1 con el 
primer elemento (que puede 
ser una sublista, va que las lis- 
tas dentro de otra lista son ele- 
mentos para la lista mayor, 
aunque la pequena contenga, 
a su vez, otros elementos, u 
otras listas) y a x2 con todo lo 
que le siga (que siempre será 
una lista, aunque sólo haya un 
elemento, O ninguno, puesto 
que definimos explicitamente 
la cabeza, pero no la cola, que 
puede tener cualquier número 
de elementos). 

El concepto de lista, intro- 
ducido sólo con lo que cono- 
cemos de Microprolog, puede 
parecer un poco oscuro, o que 
incluso no hace avanzar mu- 
cho en el proceso de datos, pe- 
ro conforme vayamos aden- 
trândonos en el lenguaje se nos 
mostrará como uno de los ele- 
mentos más poderosos. 
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Sorteo n.º 


Todos los lectores tienen derecho a 

participar en nuestro Club. Para ello só- 
lo tienen que hacernos llegar alguna co- 
laboración para las secciones de Trucos, 
Tokes & Pokes, Programas MICRO- 
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi- 
nalidad, calidad u otro tipo de conside- 
raciones, resulte publicada. 
6 Situ colaboración ha sido va publica- 
da en MICROHOBBY, tendrás en tu po- 
der una o varias tarjetas del Club con su 
numeración correspondiente. 

Lee atentamente las siguientes instruc- 
ciones (extracto de las bases aparecidas en 
el número 116) y comprueba si alguna de 
tus tarjetas ha resultado premiada. 
€ Coloca en los cinco recuadros blancos 
superiores el número correspondiente al 
primer premio de la Loteria Nacional cele- 
brado el día: 


11 de Julio de 1987 





= Es o Et mim 

PGE PIDE = 
6 Traslada los números siguiendo el or- 
den indicado por las flechas a los espacios 
inferiores. 
€ Si la combinación resultante coincide 
con el número de tu tarjeta... jenhorabue- 
na!, has resultado premiado con un LOTE 
DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe- 
setas. 

El premio deberá ser reclamado por el 
agraciado mediante Ilamada telefónica an- 
tes de la siguiente fecha: 


15 de Julio de 1987 


En caso de que el premio no sea recla- 
mado antes del día indicado, el poseedor 
de la tarjeta perderá todo derecho sobre él, 
aunque esto no impide que pueda resul- 
tar nuevamente premiado con el mismo nú- 
mero en semanas posteriores. Los premios 
no adjudicados se acumularán para la si- 
guiente semana, constituyendo un «bote». 

El lote de programas será seleccionado 
por el propio afortunado de entre los que 
estén disponibles en el mercado en las fe- 
chas en que se produzca el premio. 


7 


ay 
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COMPATIBLE 
“A MEDIAS” 


Tengo, desde Navidad, un Inves 
Spectrum de 48 K, y me gustaria po- 
der jugar algún dia con él. El caso 
es que, segun dicen, resulta «total- 
mente compatible» con todo el soft- 
ware y el hardware del antiguo 
Spectrum de 48 K; pero, por lo que 
yo he podido comprobar, no es cier- 
to. Hay programas como el «Co- 
mando», «Mugsy», «Top Gun», etc,, 
que o bien no corren, o se bloquean 
en algún punto. 

El ordenador ya lo he cambiado 
una vez donde lo compré, y sin nin- 
gún resultado, y conozco a varios 
usuarios que se encuentran con el 
mismo problema. ;Qué podemos 
hacer? Los juegos no resultan lo su- 
ficientemente baratoss, para que 
los compremos por el simple placer 
de leer las instrucciones. 

Sebastiá NOGUERO-Lérida 


BM El Inves Spectrum es un compa- 
tible «a medias». Hay interfaces con 
los que no funciona (por ejemplo, 
con el Disciple) y hay programas 
con los que se «cuelga» o funciona 
defectuosamente. Hay, incluso, una 
posición de memoria a la que, si se 
hace un RANDOMIZE USR..., el or- 
denador ;se averia! (es el primer ca- 
So que conocemos de un ordenador 
que se pueda averiar por software). 
Una de las posibles causas de in- 
compatibilidad podria ser que el 
programa en cuestión chequeara la 
ROM (hay algunos que lo hacen co- 
mo protección); aunque sospecha- 
mos que hay otras razones que jus- 
tifican estos fallos de compatibili- 
dad. 

Actualmente, no tenemos res- 
puesta para estos problemas; aun- 
que estamos investigando en ello y 
esperamos poder publicar pronto ai- 
gunas soluciones para los sufridos 
usuarios de los Inves Spectrum. 


“SUPER-VENTAS” 


En qué caracteristicas del juego 
os basáis para establecer la lista de 
«LOS 20 + »? Si tenéis en cuenta la 
calidad general y la adicción, debo 
deciros que, sin duda, no dais una. 

r CALLE-Madrid 


BB lalista de «LOS 20 + » se elabo- 
ra tomando como base las ventas 
de los centros de microinformática 
de «El Corte Inglés». En ningún ca- 
so expresa nuestras preferencias, 
sino las de los usuarios que acuden 
a estos establecimientos. . 
Nuestra valoración subjetiva so- 
bre los programas comerciales pue- 
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CON 


de encontraria en la sección «LO 
NUEVO» y la de nuestros lectores 
en «LOS JUSTICIEROS DEL SOFT- 
WARE». En total, son tres elemen- 
tos de juício que pueden orientarle 
a la hora de adquirir un programa; 
aunque sobre gustos no hay nada 
escrito, y su opinión sobre un jue- 
go en particular no tiene por qué 
coincidir con ninguna de las publi- 
cadas en nuestra revista. 


INTERFACE 
DE DISCO 


Poseo un Spectrum Plus 2 y qui- 
siera haceros unas preguntas: 

1. El interface «Disciple», ;sirve 
para mi ordenador tanto en 48 K co- 
mo en 128 K? 

2. Si la respuesta es afirmativa, 
idónde podria conseguirlo y a qué 
precio? 

3. iHay alguna unidad de disco 
de 5% pulgadas? ;Qué cuesta y 
dónde puedo conseguiria? 

4. Alintentar usar el cargador del 
juego «Arcanoid», comienza a car- 
garse, pero a los 10 segundos más 
o menos deja de cargar. Lo mismo 
me ocurre con el cargador de Micro- 


mania. , 
lhaki MARTIN-Vizcaya 


BM E/ «Disciple» es perfectamente 


compatible con el Plus 2. Sobre la 


forma de conseguirlo, le remitimos 
a la publicidad de nuestra revista. 
En cuanto al precio, es mejor que 
consulte al distribuidor, ya que en 
este mercado los precios suelen 
fluctuar bastante (normalmente ha- 
cia abajo, por fortuna para los usua- 
rios). 

El mismo distribuidor que vende 
e! «Disciple» puede suministrarle 
unidades de disco de 5 1/4 y 3% pul- 
gadas; aunque le servirá cualquie- 
ra que sea compatible «Shugart» y 
tenga un conector tipo «BBC- 
Micros. Respecto a los precios, le 
decimos lo mismo que en la pregun- 
ta anterior. 

En principio, los cargadores de 
«Arcanoid» no tienen por qué fallar, 
aunque le recomendamos que haga 
la prueba en modo 48 K. En ocasio- 
nes, los fallos pueden ser debidos 


a la deficiente calidad del cassette 
del Plus 2, por lo que le recomenda- 


mos la instalación de conexiones 
para cassette exterior, tal como ex- 
plicamos en nuestra revista. 


SU Li ORI )) 





“TOKES 
& POKES” 


Hace unas semanas publicasteis 
un truco sobre el programa «Gaun- 
tlet» en la sección «TOKES & PO- 
KES». El citado truco se referia a 
que, pulsando Simbol Shift y las te- 
clas de movimiento, se podian atra- 
vesar las paredes. Yo fui uno de los 
que descubrió y os comunicó el tru- 
co, sin que hasta ahora haya reci- 
bido la pegatina ni el carnet de so- 


Jesús DE MIGUEL-Zaragoza 


E En ocasiones, recibimos una 
auténtica avalancha de cartas con 
el mismo truco. Sólo una de ellas (la 
primera que recibimos) se publica, 
y sólo los trucos publicados tienen 
derecho a premio (igual que sólo pa- 
gamos los programas que publica- 
mos y no todos los que recibimos). 
À veces nos gustaria tener 100 re- 
vistas para poder publicar más co- 
sas y premiar a más lectores. En 
ocasiones nos ha costado días en- 
teros decidirnos por la publicación 
de un determinado programa, cuan- 
do habiamos recibido dos o tres 
muy similares, y todos de gran cali- 
dad. Sin embargo, lo cierto es que 
sólo podemos publicar una vez ca- 
da cosa, y solemos emplear el cri- 
terio de «el primero en llegar», que 
nos parece el más justo. 

Una vez decidimos hacer una ex- 
cepción. Cuando convocamos el 
primer concurso de disehio gráfico 
por ordenador, recibimos tan enor- 
me número de pantallas y todas tan 
buenas que no pudimos resignar- 
nos a publicar sólo las ganadoras 
y, aunque por las bases sólo podia- 
mos premiar a éstas, decidimos pu- 
blicarlas todas para que nuestros 
lectores también pudieran disfrutar 
las, y así lo hemos venido hacien- 
do durante las últimas semanas. Es- 
peramos que nuestros lectores 
comprendan esta limitación que 
nos viene impuesta por criterios 
económicos y, desde luego, no por 
nuestra voluntad. 


INTERRUPCIONES 
EN MODO 2 


é Cómo se hace una rutina en C/IM 
para usar las interrupciones en mo- 


do 2? Ya sé que al principio tienes 


que poner IM 2 y me parece que con 
el contenido del registro “I”, y el del 
bus de datos (léase &FF) se indica 
la dirección en que está la rutina. 
Pero no sé cómo se vuelve, qué con- 
diciones hay que cumplir y qué re- 
gistros hay que guardar. Me gusta- 
ria que me lo explicarais lo más rá- 
pido y breve posible. 

Vicente R. PALASI-Castellón 


E Lo que se indica con el registro 
“Ty el bus de datos (FFh) no es la 
dirección donde está la rutina, sino 
la dirección donde está almacena- 
da la dirección de la rutina; es de- 
cir, el microprocesador forma una 
dirección con el registro “I" y el bus 
de datos (llamémosla “D?"), a con- 
tinuación, lee de “DI” y “DT" + 1, la 
dirección donde está la rutina (lla- 
mémosla “D2”) y finalmente, salta 
a “D2” para ejecutar. 

La razón de hacerlo así es para 
permitir que el contenido del bus de 
datos (que podria ser colocado por 
el periférico que solicita la interrup- 
ción), actúe como un «ofset» para 
indexar en una tabla donde se en- 
cuentren las direcciones de las po- 
síbles rutinas de servicio a la inte- 
rrupción. Piense, por ejemplo, en un 
sistema multi-usuario con varios 
terminales conectados, cada uno 
de los cuales tiene su propia rutina 
de servicio. 

La forma de retornar es con la 
instrucción RETI y los registros que 
hay que salvar son, precisamente, 
los que utilice la rutina de servicio 
a la interrupción. Esta rutina debe- 
rá estar disefiada de forma que to- 
do lo que corrompa lo salve al prin- 
cipio y lo restaure al final. 


AVERÍA 


Tengo un Spectrum Plus y, des- 
de hace bastante tiempo, nada más 
conectarlo aparecen cuatro rayas 
en la pantalla y algunos cuadrados 
parpadeantes de colores. Alguna 
vez consigo que se ponga bien dán- 
dole al RESET. Por favor, os ruego 
que me digáis lo que le pasa. . 

Luis PEDROSA-Vizcaya 


BB De vez en cuando nos escribe al- 
gún lector comentândonos que su 
ordenador no velias y pla 
nos que le digamos lo que le pasa. 
Comprendemos su desesperación 
(a nosotros también se nos ha «cas. 


le diagnosticar una avera sin 








do, aunque pudiéramos hacerlo, la 
mayor parte de las averias no pue- 
den ser reparadas por el usuario 
medio; así que, en la mayoria de los 
casos, no hay más remedio que lle- 
var el ordenador a un taller. Lo más 
que podemos hacer es recomendar 
le que huya de los «chapuzas» y lo 
lleve a un taller realmente especia- 
lizado. Tal vez le cobren algo más, 
pero a la larga le resultará rentable. 


LA PILA 
DE MÁQUINA 


En el Curso de Código Máquina, 
página 57 y 58, se habla de “SP” di- 
ciendo que la máquina lo coloca in- 
mediatamente debajo de RAMTOP. 
Pues bien, según mis pruebas, pa- 
rece que esto no es así, sino que 
apunta 23 posiciones por debajo de 
RAMTOP (21 en realidad al iniciali- 
zarse el ordenador y 23 después del 
USR). 

Estas pruebas las he realizado 
con el siguiente miniprograma en 
CIM, cargado desde Basic: 

LD ((NN),SP 
LD BC, (NN) 
RET 


Juan B. GUILLÉN-Barcelona 


EB El registro “SP” no apunta a la 
base de la pila, sino al último dato 
introducido en ella. Cuando arran- 
ca el ordenador, este registro se 
carga con la dirección inmediata- 
mente inferior a RAMTOP. A conti- 
nuación, se ejecutan varias subru- 
tinas, se entra al intérprete de Ba- 
sic, usted teclea su programa o lo 
carga desde cinta, construye un co- 
mando en el área de edición y pul- 
sa ENTER. El intérprete entra a ana- 
lizar y ejecutar el comando, hace 
otra serie de Ilamadas a subrutina 
Y, para cuando su programa lea e! 
registro “SP”, la pila se ha incre- 
mentado y decrementado cientos 
de veces, por lo que el dato leido no 
tiene nada que ver con el que se al- 
macenó en el momento de iniciali- 
zarse el sistema. Aunque el ordena- 
dor esté aparentemente «quieto» 
con el mensaje de Sinclair en pan- 
talla, está ejecutando miles de ins- 
trucciones por segundo y guardan- 
do y recuperando cientos de datos 
de la pila. 


La forma correcta de saber el va- 
lor inicial que se fija en “SP” no es 
leerlo después de que se ha modifi- 
cado cientos de veces, sino estudiar 
el listado fuente de la rutina de ini- 
cialización del sistema. 


“pIp” 


;Es posible variar el tono del so- 
nido del teclado mediante algún 
POKE o programa en CIM? (23609 
varia la duración del PIP, pero no el 
tono). 

iLos programas escritos con el 
«Beta-Basic», podrian funcionar en 
cualquier Spectrum? 

iCuânta velocidad puedo afiadir 
a mi juego si, después de comple- 
tado, lo compilo con un compila- 


dor? 
Arturo GARCÍA-Madrid 


E Efectivamente, la variable «PIP» 
permite cambiar la duración del 
«chasquido» del teclado, pero no su 
tono. La única forma de variar éste 
seria re escribir las rutinas de lec- 
tura del teclado que residen en la 
ROM. 

Los programas escritos con el 
«Beta-Basic» requieren la presencia 
de éste para correr. Pueden correr 
en cualquier Spectrum, siempre que 
el «Beta-Basic» esté en memoria. 

El aumento de velocidad al com- 
pilar es notable, pero no es igual pa- 
ra todos los comandos. Con un po- 
co de práctica, puede detectar los 
comandos que peor maneja un de- 
terminado compilador, y evitar usar- 
los en sus programas con lo que 
indo la mayor velocidad po- 
síble. 


NUMEROS ALEATÓRIOS 
SIN REPETICIÓN 


Os escribo porque estoy hacien- 
do un pequefio programa que me 
saque seis números aleatorios en- 
tre 1 y 49 para hacer la LOTO, pero 
tengo un problema: cuando los seis 
números se imprimen en la panta- 
la, muchas veces me salen dos nú- 
meros iguales y no sé cómo resol- 
ver este problema. 

Sergio FERNÁNDEZ-Madrid 


BB Lo que necesita es un generador 
de números aleatorios sin repeti- 
ción. Para conseguirlo, lo más sen- 
cillo es ir amacenando los números 
que se generan en una tabla y com- 
probar, para cada número genera- 
do, si ya existe. Ahí va una rutina 
que lo hace; pero no se limite a co- 
piarla; estudie su funcionamiento: 

10 REM Aleatorios s/repetición 

20 DIM A(49) 

30 FORI=1 TO 6 

40 LET n=1+INT (RND*49) 

50 GOSUB 100 

60 IF c THEN GOTO 40 

70 PRINT n 

80 NEXT | 


100 REM Comprueba tabla 
110 LET c=A(n) 
120 LET Afn)=n 
130 RETURN 

La sentencia IF c THEN... es egui- 
valentealFc < >0 THEN... pero 
ocupa menos memoria y se ejecu- 
ta más deprisa. 

Si le toca, no se olvide de noso- 
tros... 


LA FUNCIÓN 
ATTR 


;Cuáles son los códigos de color 
que actúan en ATTR? Agradeceria 
ue me pusierais un ejemplo prác- 


tico. 
Pedro FIGUERA-Lanzarote 


EB La función ATTR se aplica sobre 
unas coordenadas de pantalla y de- 
vuelve el número correspondiente a 
los atributos que contenga dicha 
posición. Este número se forma con 
la siguiente fórmula: 


Tinta + 8*Papel + 64"Brillo + 128*Flash 


Supongamos que la posición co- 
rrespondiente a la línea 10, colum- 
na 15 tiene papel cyan (5), tinta roja 
(2), brillo activado (1) y flash desac- 
tivado (0); si ejecutamos la orden: 

LET a=ATTR (10,15) 
obtendremos, en «a», el valor: 
2+8'5+64'14128'0= 106 
que será el número correspondien- 
te a los atributos de este carácter. 


CARGADOR C/M 


Poseo un Plus 2 y no me funcio- 
na el cargador de Código Máquina. 
Si hago GOTO MENU no me lo ad- 
mite y tengo que hacer GOTO 
6000, con lo que me sale el menú 
indicado, pero ya no hace sentencia 
3 de la linea 6100. Dicha sentencia, 
a mi entender, no existe. 


Carlos DEL RÍO-Barcelona 


BB Ei valor de la variable 6000 se 
inicializará al principio del progra- 
ma, por lo que, la primera vez, es ne- 
cesario arrancarlo con RUN. Si lue- 
go se detiene, habrá que utlizar GO- 
TO MENU para cinta con LINE 1 pa- 
ra que se autoejecute al cargarlo. 
El tercer comando de la linea 
6100 es e! GOTO que hay detrás del 
THEN. Tenga en cuenta que, siem- 
pre que haya un IF... THEN, el IF se 
considera como un comando, y lo 


que hay que hacer detrás del THEN 
como otro. 


CONEXIÓN 
QL-SPECTRUM 


Me han regalado un QL y tenia un 
Spectrum +. Quisiera que me infor- 
masen de cómo podria conectar en- 
tre si los dos aparatos para trans- 
ferir programas del Spectrum al QL 
y viceversa. 

Francisco BRAVO-Madrid 


H A pesar de ser de! mismo fabri- 
cante, se trata de dos máquinas to- 
talmente incompatibles. Aunque las 
conecte entre sí, no podrá transfe- 
fir programas de una a otra, ya que 
tanto el Basic como el Assembler 
que utilizan son totalmente distin- 
tos. Sin embargo, sí es posible 
transferir datos en ASCII (por ejem- 
plo, textos), aunque tendrá que ha- 
cer la conexión vía R$-232 median- 
te los correspondientes interfaces. 
Salvo que lo quiera para una aplica- 
ción muy específica, nuestra reco- 
mendación es que lo olvide, ya que 
es una conexión muy complicada 
para el poco partido que se le pue- 
de sacar. 


ATENCION 
REPARAMOS TU SPECTRUM 
PRECIO FIJO 3.500 PTAS 
RAPIDEZ Y GARANTIA 


COMPONENTES ELECTRONICOS 
ULAS, ROMS, MEMBRANAS 
DE TECLADO 
SERVICIOS A TODA ESPANA 
Somos especialistas 
PRALEN ELECTRONIC 
Antonio López, 115 - MADRID 
Tel. 191) 475 40 96 








ORBITRONIK 


C/. Hermanos Machado, 53 
28017 MADRID 
Tel. (91) 407 47 61 
SERVICIO REPARACIONES DE 
ORDENADORES PERSONALES 
TARIFA UNICA 
SPECTRUM 48K 


3.600 ptas. 
ENTREGA RAPIDA 
MATERIALES ORIGINALES 


Trabajamos a toda Espafia 
CARACTER URGENTE 
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» COMPRO Spectrum Plus 


o 48 K en buen estado. Pagaria has- 
ta 15.000 ptas. como máximo. Inte- 
resados preguntar por Ismael en el 
tel. (91) 654 18 28. 


a VENDO ordenador Spec- 


trum 48 K, revistas, libros CM. Inte- 
resados escribir a Tomás Bafio Ni- 
gorra. C/ San Isidro, 58, 5.º 1.º. 
07008 Palma de Mallorca (Baleares). 


E COMPRARÍA ZX Spec- 


trum 48 K con transformador y ca- 
bles. Precio negociable. Interesados 


escribir a la siguiente dirección: Da- 


niel Laborda Pardos. Avda. Madrid, 
133. 50010 Zaragoza. 


e VENDO Spectrum 48 K con 
sus cables y fuente de alimenta- 
ción, además joystick e interface ti- 
po Kempston por sólo 12.000 ptas. 
interesados llamar al tel. (91) 
269 34 11. Preguntar por Miguel. 


e VENDO ordenador Hit Bit 
HB-101P 32 K de Sony, recién adqui- 
rido, con garantia para 6 meses, em- 
balaje original, cables para antena 
y magnetófono, con selector de an- 
tena y palanca de cursor. Además 
regalo manual de instrucciones, 
manual de utilización del Personal 
Data Bank y manual de referencia 
para programación en MSX-Basic, 
por sólo 36.000 ptas. Interesados 
Ilamar al tel. (93) 256 06 54 de Bar- 
celona. Preguntar por Óscar Mira- 
Iles. 


E) VENDO Zx Spectrum Plus, 


completo y en perfecto estado. In- 
cluyo manual en castellano, varios 
libros de programación y revistas. 
Todo por sólo 19.000 ptas. Vendo 
también cassette Sanyo Dr-100 Pro- 
gram Data Recorder, para ordena- 
dores, por el precio de 6.000 ptas. In- 
teresados Ilamar al tel. 711 73 03 de 
Madrid. Preguntar por lhigo. 


e VEN DO Zx Spectrum 48 K, 
con todos los cables, fuente de ali- 
mentación con reset incluido, cinta 
Horizontes y manuales. Todo por el 
precio de 19.000 ptas. Interesados 
contactar con Julio Ilamando al tel. 
255 1490 de 7 a 9 de la tarde. Ma- 
drid. 


é URG ENTE necesito que al- 
guien me alquile una impresora ti- 
po Seikosha 800 ó 100, Riteman 
F +, SG10 u otra de características 
similares o superiores (imprescindi- 
ble que admita folios sueltos). Tam- 
bién deseo que alguien alquile o 
venda a un precio económico un te- 
clado profesional Saga —3 o Indes- 
comp Il. Para más información diri- 
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girse a la siguiente dirección: Juan 
Carlos Juez Alonso. C/ Carabelos, 
33, 2.º C. 28041 Madrid. Tel. 
792 25 72 6 792 10 68 de Madrid. 


e CAMBIO > 2x Spectrum 48 
K y un órgano Casio VL tone por un 
Amstrad 464, 664 o similar. Acepto 
ofertas. Interesados escribir a la si- 
guiente dirección: Amador Merchán 
Ribera. C/ Cáceres, 8, 3.º A. 28045 
Madrid. Tel. 467 48 14. 


e VEN DO Spectrum Plus con 


poquísimo uso y con todos sus ac- 
cesorios por 25.000 ptas. Incluyo 
joystick Quick Shot Il más interfa- 
ce Kempston. Interesados llamar al 
tel. (91) 202 57 30. 


o) SE VEN DE Spectrum 48 K 


en buen estado con fuente de ali- 
mentación por sólo 15.000 ptas. In- 
teresados dirigirse a la siguiente di- 
rección: Jesús González. C/ Idumea, 
10-12, 6.º, 8.º 08035 Barcelona. Tel. 
(93) 212 62 64. 


» VENDO compacto Sanyo 
Mod. DCW 4800 UM, con preselec- 
ción de FM por sensores, plato se- 
miautomático y bafles tipo Reflex 
de 3 vias. En un estado impecable 
de conservación y funcionamiento 
por 38.000 ptas. Lo vendo para ad- 
quirir Zx Spectrum + 2. Interesados 
Ilamar o escribir a Juan Manuel Be- 
nitez Romero. C/ Mariana de Artea- 
ga, 8, 4.º dcha. San Fernando (Cá- 
diz). Tel. 89 55 72. 


» VENDO por cambio de equi- 


po, el siguiente material: Spectrum 
Plus completo más Opus Discovery 
1 con discos vírgenes, Trans Ex- 
press (para pasar de cassette a dis- 
co), cassette especial para ordena- 
dores Euromatic por 85.000 ptas. 
También interface DkTronics más 
joystick Quick Shot Il por 3.000 ptas. 
interesados escribir a la siguiente 
dirección: Emilio Romero Parejo. C/ 
Beltrán, 2. Lago-Xove. 27878 Lugo. 


E) VENDO interface Kempston 
para joystick como nuevo, de la 
marca Dk'Tronics por el precio de 
2.000 ptas. o bien lo cambio por un 
interface de sonido del Spectrum 
por el T.V. (Megasound, etc.) o bien 
por un joystick. Interesados contac- 
tar con Juan Carlos Ilamando al tel. 
(91) 792 24 14, 


% VENDO un Spectrum 48 K 


por 15.000 ptas. Interesados dirigir- 
se a Teófilo Fernández. C/ Biarritz, 
3. 28028 Madrid. Tel. (91) 256 74 62. 


a DESEARÍAcontaciar con 


usuarios que posean un Spectrum 
para el intercambio de ideas, trucos, 
información, etc. Interesados pue- 
den dirigirse a la siguiente direc- 
ción: Miguel A. Muhoz Sânchez. C/ 
Rio Llobregat, B-2, E-1, 3.º, 4.º. Cam- 
poclaro. Tarragona. 


(5) VENDO Spectrum 48 K, un 


joystick Kempston con interface y 
revistas sobre informática por 
15.000 ptas. Todo en perfecto esta- 
do. Interesados Ilamar al tel.: (91) 
705 01 39. Preguntar por Manolo. À 
ser posible de Madrid. Mi dirección 
es la siguiente: C/ Aldeanueva de la 
Vera, 20, 2.º B. 28044 Madrid. 


e INTERCAMBIO ideas, 


trucos, libros y organizaciones de 
competiciones para Barcelona y to- 
da Espafia. Si te interesa lama al 
tel. (93) 218 90 23.0 bien escribe a la 
siguiente dirección: J. Michel Jarre. 
C/ Santa Ágata, 9, 3.º, 2.º. 08012 
Barcelona. 


& VENDO por cambio de equi- 
po el siguiente material: Spectrum 
Plus Il (128 K) con dos joystick, com- 
prado en dic-86. Está en perfecto es- 
tado, incluyo revistas, libros, televi- 
sor bin de 14”. Todo por 65.000 ptas. 
Sin el televisor: 56.000 ptas. Todo 
está valorado en 80.000 ptas. Inte- 
resados escribir a la siguiente direc- 
ción: |. Carrera Alvarez. C/ Manuel 
de Castro, 8-9.º. Vigo. 36210 
Pontevedra. 


o URGE vender Spectrum 48 K 
en perfecto estado, con cassette es- 
pecial para el ordenador, muchas 
revistas sobre el tema y además in- 
cluyo una mesa de madera especial 
para el ordenador. Todo por sólo 
30.000 ptas. No admito otras ofer- 
tas. Si te interesa Ilama al tel. (91) 
200 86 96. 


a VENDO ZX Spectrum Plus 
de poco uso. Incluyo interface Il, 
joystick, revistas y un cassette Da- 
ta Recorder (Sanyo). Todo ello, por 
el precio de 30.500 ptas. Precio a 
convenir. Interesados Ilamar al tel. 
(922) 38 01 40. Tenerife. 


Ee) CAMBIO compacto Pana- 


sonic (Plato, pletina y sintonizador) 
por un ordenador Amstrad o Com- 
modore. Interesados contactar con 
Luis Miguel. Tel. (986) 54 20 14. O 


bien escribir a Rua do Muelle, 17. 
Cambados (Pontevedra). 


e VEN DO Spectrum 48 K con 
cables, manuales, etc., por 20.000 
ptas. Regalo joystick Quick Shot II, 
interface Kempston, revistas, etc. 
interesados Ilamar a Javier. Tel. (91) 
741 84 29. Tardes. 


a VENDO mesa de ordenador, 
prácticamente nueva. Interesados 
Ilamar al tel. (986) 37 33 32. Pregun- 
tar por Lucio. 


s VEN DO impresora Admate 
DP-80LQ, nueva. Interesados Ilamar 
o escribir a la siguiente dirección: 
Antonio Sãez Bravo. C/ Alberde, 136. 
45007 Toledo. Tel. (925) 23 15 62. 


e VENDO ordenador Spec- 


trum 48 K, en perfecto estado, con 
sus cables correspondientes, fuen- 
te de alimentación, etc. Sólo por el 
precio de 10.000 ptas. Interesados 
preguntar por lfiaki Galdós Irasue- 
gui. Apto. de Correos, 243. Renteria 
(Guipúzcoa). Tel. (943) 5157 70. 


% URGE vender ordenador 
Spectrum 48 K, completo, con revis- 
tas. El precio de todo es de 12.000 
ptas. (negociables). Si te interesa 
escribe a la siguiente dirección: Ma- 
rio Justel. C/ Previsión, 17. Casa-l, 
4.º D. 41008 Sevilla. Tel. (954) 
35 18 25 a partir de las 7 de la tar- 
de. 


(o) VEN DO Zx Spectrum 48 K, 


con muy poco uso, libro de instruc- 
ciones en castellano, garantia en 
blanco, interface tipo Kempston, 
joystick Toshiba, revistas, etc. Tam- 
bién vendo joystick Quick Shot | 
MSX sin estrenar. Precio a convenir. 
Interesados escribir a la siguiente 
dirección: Juan Ley. C/ Luis |, 3. Chi- 
clana. 11130 Cadiz. 


& DESEARIA contactar con 


usuarios del Spectrum 48 K y 128 K. 
Prometo contestar. Los interesados 
pueden dirigirse a: Juan Pedro Ber- 
bel Rodríguez. C/ Calzada de Castro, 
43. 04006 Almeria. 


» VENDO procesador de tex- 


tos especial para GP-50S o compa- 
tibles. Permite la impresión de tex- 
tos en 64 columnas e una impreso- 
ra de sólo 32. Sin reducción de ca- 
racteres no modificaciones en el 
hardware de la impresora. Informa- 
ción: Manuel Cagiao. Apartado 
2.144. 15080 La Corufia. Tel.: (981) 
78 29 52 (20 horas). 
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DINAMIC SOFTWARE. Plaza de Espaiia, 18. 
Torre de Madrid, 29.1. 28008, Madrid. 
Pedidos contra reembolso (de lunes à viernes, 
del0a2vde4 a 8 horas): (91) 248 78 87. 
Tiendas y Distribuidores: (91) 314 18 04. 
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sello. A 
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en destino 


HOBBY PRESS, S.A. 


Apartado nº 8 FD. 
28100 ALCOBENDAS (Madrid) 
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No 
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sello. A 
franquear 
en destino 





HOBBY PRESS, S.A. 


Apartado nº 8 FD. 
28100 ALCOBENDAS (Madrid) 





RECIBE 








EN CASA 


E suscribirme a la revista MICROHOBBY por un afio (50 nú- 
meros), al precio de 6.400 ptas. Esta suscripción me da derecho a 
recibir, totalmente gratis, una Radio Solar FM. (oferta válida sólo pa- 





ra Espafia). 
Nombre Fecha de Nacimiento 
Apellidos 
Domicilio 
Localidad Provincia 
C. Postal Teléfono 
(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el código postal) 
Formas de pago 


LJ Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 

LJ Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A,, nº 

L] Contra reembolso (supone 125 ptas. más de gastos de envio y 

es válido sólo para Esparia). 

[) Tarjeta de crédito nº UJDIUIL CIO DUO CIO) 
Visa L] Master Card [] American Express [] 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (sies distinto)... 
(Si pago con la tarjeta de crédito, recibiré un número más de regalo). 

Fecha y firma 





(Si lo deseas puedes suscribirte por teléfono (91) 734 65 00) 


SOLICITA NUMEROS ATRASADOS, CINTAS MICROHOBBY Y TAPAS 


Lica recibir en mi domicilio las cintas de MICROHOBBY que 
a continuación indico, al precio de 625 ptas. cada una. Cada cinta 
lleva grabados los programas publicados por MICROHOBBY duran- 
te cuatro números consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.). 
Números al Números. al 
Números al Números al 
L] Deseo recibir en mi domicilio los siguientes números atrasados de 
MICROHOBBY, al precio de 150 ptas. cada uno. 

















(Se encuentra agotado el nº 6) 
L] Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICRO- 
HOBBY, al precio de 850 ptas. (No necesita encuadernación). 


Nombre Fecha de Nacimiento 
Apellidos 
Domicilio 
Localidad Provincia 
C. Postal Teléfono 
(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el código postal) 
Formas de pago 


L] Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 

L] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., nº 

L] Contra reembolso (supone 125 ptas. más de gastos de envio y 
es válido sólo para Espaiia). (Excepto cintas.) 


[] Tarjeta de crédito nº LIDO DOU UNO CIUILI) 
(Sólo para pedidos superiores a 1.500 ptas.) 
Visa L] Master Card [] American Express [] 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 








Fecha y firma 


No se admiten solicitudes de cintas contra reembolso 


Retirado do site www.microhobby.org. 


Precisa converter arquivos bitmap's para PDF? 
Consulte-me: ericsonbenjamimOyahoo.com.br. 


